iy -
el g 1

i http://www.oldgamesitalia.net/

AMIGA »

e !

P MULTIMERIA.

i 0T A=
s o ¥
Bttt

| . "l A1 1L

| i t_l.; - ,‘ i

ffff

i 'INSERTO
_ MULTIMEDIA

” ELITE TORNA ALLA GRANDE

UN (APOLA‘JDEO CHE VIENE DAI. PASSATU |

URIDIUM 2
OVERDRIVE
TURRICAN 3

g I?E(ENSIONI '

| http://www.oldgamesitalia.net/

http:ffww.ﬁlﬁgamesitaIia.neU



http://www.oldgamesitalia.net/

TOGLIETE IL GUINZAGLIO ALLA VOSTRA VOGLIA DI
——_ AVWENTURA, TOPOLINO EPLUTO VI ASPETTANO

TUTTE T, PER PORTARV!I IN UN CARTOON DI
LE SCHERMATE ™. MAGIA E DI MISTERO. CON UNA

SONO IN ITALIANO! _/  ANIMAZIONE DA AUTENTICO
~— DISNEY E UNA GIOCABILITA DA
VERD CAPCOM, "THE MAGICAL QUEST" VI

DHZZUfE /9 OfE((h[EI F(]m[/[]fo DIVERTIRA FIND ALL'ULTIMO INCANTESIMO.
Mickey Mouse.

6 MONDI DA
ATTRAVERSARE

3 TRAVESTIMENT
PER TOPOLINO

8 MEGA DI MEMORIA
4 LIVELLI DI DIFFICOLTA
1 0 2 GIOCATORI

POSSIBILITA DI
CONTINUARE IL GIOCO

145 V1 OGNIININ §3dNS

f

| =~=vallON SUPER NINTENDO LA SHIDAN.

A

Controllo che ci sia if marchio 616, ovrai tosi lo certezza di avere prodofti
Nintendo originali, con le istruzioni in italionc, lo goranzio totole ¢ lo

. || 1127110
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Abbiamo grandi programmi

per chi g
Totip ed

ioca a Totocalcio,
Enalotto.

=

L

SISTHEM.A

Nuovo SISTHEMA PLUS 2.5!

con Sequele, Accorpamento totale e FastCruncher

Non c'e paragone!
SISTHEMA PLUS & lunico programma per
Ms-Dos @ Amiga che oltre
oh:‘fﬁ"‘\ a condizionare | tuol sistem|
> . con metodi statisticl esegue
= avanzate riduzioni matematiche
_ La nuova versione 2.5 dispone
"*__“ inoltre del condizionamento per
accoppiate, terzine e quartine

Piu veloce della luce!

Con SISTHEMA PLUS 2.5 l'incredibile riduzione
cruncher e diventata da 3 a 6 volte piu veloce
Una migliorata interfaccia utente consente un immediato
accesso a tutte le informazioni piu importantl sul sistema,
mentre la memorizzazione su disco delle colonne
sviluppate elimina la necessita di ripetere le elaborazioni.

TWARE - Via Monte Vodice, 2 - 10142 TORINO - Tel. 011

S #

In piu il nuovo accorpamento totale consente | MAassima
onne, minimizzando | templ
dine. Naturaimente

i)
)

compressione possiblle delle
per la compilazione delie sch
SISTHEMA PLUS stompa su scheding, ma se non ti interessa
c'é SISTHEMA 2.5, costa quasi la meta e stampa le colonne
a video O su 1abulato

|t_l

1}

Diffidate delle imitazioni!

Solo la linea di programmi SISTHEMA e assistita
e garantita da Progetto Software e da plu di 25.000
installazionl. Non perdere tempo, quindl, e chiamacl cggl

S$1ess0 pel avere INnainzzc

del piu vicino rivenditore
AT oane Aok [0 ge 0

scopriral che S OFTWARE

abbiomo granal
programmil

hﬁﬁ:ﬁﬁﬁluldgémesitaIiainet;’



$i avvicina il Natale e le case di software cominci
I'abbiamo noi. Si tratta di Frontier, il seguito di Ei
mai realizzato.

Dadiv Braben ci ha messo circa cinque anni per realizzarlo. Andrea Minini un paio di giorni per recensirlo,

altrimenti sarebbe slittato a novembre.

http://www.oldgamesitalia.net/

Abbiamo scelto di fare la recensione (in esclusiva per |'ltalia) anche se il tempo a nostra disposizione
mon era sufficiente per giocarlo - e valutarlo - come avremmo voluto. Andrea si @ comunque impegnato
moéto e crediamo che dalla recensione si possa capire, cio nonostante problemi come questo sorgono
ormai ogni mese. | giochi sono sempre pii grandi e complessi e i tempi di produzione della rivista non
consentono sempre di valutare un gioco con il dovuto approfondimento.

Le nostre recensioni sono sempre realizzate su versioni finite o quantomeno al 90%, quindi sono sempre
affidabili, ma resta il fatto che a volte - come con Frontier - ci resta un po’ di amaro in bocca perche
sapevamo di poter fare meglio se solo avessimo avuto piu tempo.

Cosa ne pensate voi di questa cosa: preferite una recensione fatta velocemente (ma sempre in modo
professionale) oppure vorreste che valutassimo i giochi nei tempi necessari, col rischio, magari, di
ritrovarsela il mese dopo? Scriveteci e diteci il vostro parere: ci aiuterete a fare una rivista sempre piu

in linea con le vostre esigenze.

1 Direttamente da Londra 10 pagine
con tutte le novita riguardanti il
mondo del videogioco, viste e toccate con

mano dal nostt superinviati.

6 Una fantastica avventura
muftimediale dotata dl una interfaccia

gtents sssolutamente Innovativa. Sara il

suowe K-Parametro per | giochi di avventura?

9 Asgrew Braybrook toma al suo
vecchic capolavoro per attualizzario e
aregardrw a8 ¥ romtace centinala di nuove
frenetiche sfoe. Per sapere tutto quanto sul
HOCH Corets 3 pas S0

A
-
=

O et . Sete o i mon oo

in guesto capoiavoro del Team 17.

NeWS.....coonnimiermmmismnnnssssanssrenssnnesd
Come sempre una pioggia di notizie. Holobyte ingloba
Microprose; tutte le prossime uscite per Amiga CD3%,
Power PC: il rivale del Pentium; Jaguar, pare che sia la
volta buona; Nintendo e Silicon Graphics firmano un
accordo per la realizzazione di una superconsole a by-
bit. Questo ed altro nelle 4 fithissime pagine di News
Lawnmowerman.......
Dal film sulla realta virtuale un gioco dalle
caratteristiche spettacolari. Per K una anteprima
straordinaria...

Flight Simulator 5 .........c.cc000000.43
Il colosso informatico di Bill Gates si butta anche sul
ludico con questa simulazione di volo, giunta ormai alla
sua quinta edizione, che nulla ha da invidiare alle sue
pit1 note colleghe.

Prove su Schermo ..................

Elite 2 atterra sul nostro pianeta dopo un viaggio di

cingue anni, Andrea Minini lo esamina a fondoecida il

suo responso. A seguire e tra gli altri Lands of Lore

Soccer Kid, e il Macintoshiano Iron Helix. Nella zona
]

[

riservata alle console lo sparatutto demenziale Pop
Tweenbee per Super Nes, provato dal poliedrico Tiziano
Toniutti,

m I EEEEiESEEEE NN FRENEEEEFEEEE R R R R EE
Ben sei pagine di istruzioni, compongono la seconda
parte della soluzione di Ultima 7 parte 11 portata a
termine dall'ormai mitizzato Paolo Paglianti,

H'B‘“: ililiu;||-.--.------l----11---'----------11?
Da questo numero ulteriore novita: oltre alla posta
“convenzionale” gestita da MBF e alla posta TNT i
Paolo Paglianti, fa la sua comparsa la posta “tennica”
tenuta da Alessandro Cattelan. Non riuscite a caricare
Laura Bow 11 perché non avete memoria a sufficienza?
Quando giocate a Pop I la vostra Sound Blaster & pitl
muta di un pesce? Quando inserite il terzo dischetto di
installazione di Falcon 3.0 vi parte una formattazione
basso livello dell'Hard Disk? La vostra lavastoviglie ha
problemi con il prelavaggio? 1l tostapane di vostro
nonno brucia i toast solo nell’angolo in alto a sinistra’
Beh, scriveteci. Il buon Alex Cattelan ha una nisposta
per (quasi) tuttol

Un articolo sul mondo telematico
in grado di chiarire ogni vostro

i |
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IMPORT/EXPORT/DISTRIBUTION

PERFORMANCE & G.P. L e

VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) CASH & CARRY
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VASTA GAMMA ACCESSORI PER PC
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Articolo Prezzo (IVA inclusa)

DIGITALIZZATORE AMIGA TELEFONARE
IR Y DO s ersrrraprmrrsnimsipnsinssisstiiistsaianiniios e o DELANORS VIDEOGENLOM K .o siissasasasis L. 450.000
AMIGA 1200 CON HARD DISK...oesresnesssssssssasssssarass [ELEFONARE INTERFACCTIA MIDI AMIGA ..covvoersiesssmssssss il |~ 35.000
s AN s -~ 117 (4 | 530.000 KICKSTART .3 AMIGA 500....... ¥ 60 000
AMIGA 600 CON HARD DISK 40 MB ....ccoonvirecnnaen L. 820.000 KICKSTART 1.3 AMIGA 600 Ve 79,000
T AN N IRE ... oo crvssts haaas st b s dreaa b s : L a5 N0

I

AMIGA 2000 2.0 849.000 MOUSE AMIGA / OTTICO...

- 1.200.000 ALIMENTATORE AMIGA POTENZIAT 69.000

1
i
MODULATORE AMIGA ... MR T el OPRICOMPLITER AMIGA 600 |
ESPANSIONE 512K C/CLOCK AMIGA .0 L GR00 | R RCLRE TR A Lol
ESPANSIONE | MB AMIGA B00..............o.coocmmsiermsnnnen. L. 119.000 e e 58000
ESPANSIONE 1.5 MB AMIGA 500.........oommmmmms L 179,000 MOUSE SELECTOR (DEVIATORE JOYSTICK /MOUSE)...... L.~ 224
DRIVE ESTERNO AMICA.......... meieaeomnionegs ke 140,000 g 2R L Tt i Ly S SR ST
JARD DISK AMIGA 20MB /40MB .........ccooovvireenenda Lo 690,000 JRI AL (PEDALIERA SIMULATION '
HARD DIS 9 , L 275000  DISCHI 3%, DF - DD E 5%, DF da L
|

MODEM AMIGA ..ocooeviveeirenrennns Do MR s 1.000
150,000 GIOCH! E PROGRAMMI . da

10,0000

e R

SONO ANCORA DISPONIBILI TUTTI GLI ACCESSORI, GIOCHI, “”'t“iﬂl"\l “H"'l TI";“

PROGRAMMI E PERIFERICHE PER COMMODORE 64 - 128 l"“ “"“"" I. o l“ "I! T, pl i l"\ﬂ"lr' “ t“IJN

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA

0 Pie | VOSTRI ORDINI TELEFONATE AI NUMERE:
0 02/6128240-02/66016401

R s =T

L]

ViNeRdt bALLE 09.00,/12.30 € oaue 14.00/18.30
Sasaro marmina 09.00/13.30
SABATO POMERIGGIO CHIUSO
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a cura di Diego Antonelli

5 grande ottimismo tra | responsabili dell: iermarsi dell Amiga CD2< & rappresentato MA”GM
sommodore al riguardo del neonato Ami- dall'enorme parco-titoli annunciati In uscita per
3= | a Commodore, che da sempre piu i prossimi mesi. Eccovene un elenco completo M’BHOPROSE

ne di star giocando una partita dec Alcuni di questi dovrebbero gia essere in com-

mercio quando leggerete queste righe are incredibile, ma, come K aveva antici-
pato nelle news del mese scorso, la Spec-

trum Holobyte ha acquistato il 60% della

MicroProse, La software house di San Fran-

cisco ha fagocitato la societa che fino a ieri s1

& occupata della distribuzione in Europa di

tutti i suoi prodotti. Gia da tempo in realta

._
L
-
=
e

rogrammato di aGistripuire ia
11 400.000 esamplan della
alla sola Europa, entro
naio, secondo | re

i8] colosso slatunitense

[ JLES e
: ere il fatto di ess giravano nell'ambiente voci di difficolta fi-
1 macchina nanziarie della MicroProse, ed in effetti la
| supportare lo sta casa di Bill Stealy negli ultimi tempi aveva

intensificata i rapporti con il partner Holoby-
te. Le cifre esatte dell’'operazione non sono
state rese note, ma pare che la casa produt-
s pteRcEe o | || SR ll Fantasies -1 trice di Falcon 3.0 e Tetris abbia dovuto inve-
 Alred Chicken M 23 | " =1 stire immediatamente 1o milioni di dollari
| S S ‘| per risanare i conti defla Microprose. Inoltre,
per cercare di restituire respiro ai bilanci Mi-
R : ‘Robots | croprose, pare sia in vista un drastico taglio
Body Blows T Team A7 SabreTeam | del personale impiegato negli uffici in Mary-
Clvilization 5 m ot sible Soccer ' land. Questo porterebbe ad uno spestamento
o e ML e O . della gestione economico-finanziaria della
Microprose agli uffici Holobyte di San Fran-
cisco, mentre nel Maryland rimarrebbe solo
qualche gruppo di sviluppatori. I responsabi-
S I R o e R li della Spectrum Holobyte hanno inoltre fat-
- — | A T T i :"?Z_?:.'::'-_IZ::"Z- e 1o sapere di avere intenzione di tornare ad
e e g A una produzione pii simile a quella che ha
caratterizzato i primi successi della casa, ov-
vero simulazioni aeree e giochi strategici.

la possibillita di af-

Jurass< Pasw

;f_m'. el fuuadr vn.
i Had SEfr Haroes

Litil Dewil
Manchester United 2
Microcosm Psygnosis
Mincscape Ciassics CD Mindscape
Mortal Kombat
Musicolor
MNick Faldo s Gold Grandslam
Migel Mansell GP
Morth Polar Expedition
Oscar
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KNEWS

=  GRAFTGOLD  MICROSOFT
' cavalca KTM | SEMPRE i

Aﬁegu:tu del successo di Fire & Ice e Unidium
I la Graftgold ha deciso di produrre un P’" ’” A! ’ 0
nuovo gioco per Amiga e PC. Si trattera di una

-

-

E

-

.

-

E simulazione motociclistica, che avra come pro- il Gates se |a ride, e ne ha tutte le ra-

tagonista la KTM, famosa moto da cross au- Bgit}n-' La sua Microsoft @ quello che si

striaca. [l modello a cui si ispira il gioco, che si suol definire una gallina dalle uova d'oro,

E intitolera KTM Motocross, é la 500 cc. da corsa. che in poco piu di dieci anni lo ha reso la

E 1 gioco si preannuncia molto curato per quanto persona piu ncca d America. Alla convention

: riguarda la sua veste grafica, e ricco di opzioni tenutasi lo scorso settembre ad Eurodisney,

: Per promuovere degnamente il suo neonato Gates ha illustrato a 800 addetti europei alle

: prodotto la Renegade - distributrice dei prodotti sendite Microsoft, le meraviglie della sua so-

: Graftgold - ha deciso di sponsorizzare il team cieta. L'anno fiscale chiusosi il 30 giugno

KTM ai campionati mondiali di motocross. La scorso ha visto un fatturato di 3.753 milioni

F sponsorizzazione abbraccera tutte le categone di gollari (5.600 miliardi di lire) e un utile di

: (125, 250 e 500) nelle quali compete la motoG- 353 milioni di dollari (1.500 miliardi di lire, lira

E Po WER PC: cletta austriaca. KTM Motocross verra distribuito o, lira meng). Come tradizione dividendi

. a partire dalla prossima primavera. Sono alle wil. e guindi una liquidita per la societa di

nuovo Standard? studio una versione per SNES e una per Mega- Sates che sale a 3.500 miliardi di lire. Tutti

- drive zoldi che Gates promette di reinvestire nel

E a partner- SU0 progetto di computer del futurg: una

. Lsmp tra nacchina che si dovra sostituire a telefono,

" IBM, Ap- ax, fofocopiatrice, ma anche a televisione,
ple e E C videoregistratore, hi-fi, @ che, secondo lui,

Mao- VID OGIO HI diverra realta nell'arco di tre anni. Noi tutti ci

IN EDICOLA |

torola co-
mincia a dare frut- a software house emiliana in collaborazione
ti, @ si tratta di frutti succu- L:}Il la Fabbri Editori, si butta nuovamente
enti. Lo scorso 21 settembre IBM ha infatti | sul mercato da edicola, questa volta con il lancio
lanciato a livello mondiale | primi Super PC, | di una serie di prodotti ad un prezzo ridottissi-
basati sul chip Power PC, frutto della colla- | mo. I giochi arriveranno in edicola questo mese

borazione dei tre colossi. La nascita del | a 9.9oo lire, uno nuovo ogni 15 giorni. | prota-

Power PC ha anche il sapore di una sfida, | gonisti di questi giochi saranno i “Time Run-
stida rivolta in particolar modo alla Intel, | ners”, un gruppo di ragazzi capitanati dall'intra-
“madre” dei chip 80X86, e quindi detentrice | prendente Max, costretti dagli avvenimenti a
| del piu fortunato standard informatico del | lanciarsi in una corsa nel tempo dall'esito incerto. La prima avventura, che sara in vendita ad un

mondo. L'operazione Power PC rappresenta | prezzo lancio di 4.900 lire si chiama “La porta del tempo” & vedra i Time Runners proiettati nella
dunque il tentativo di affermare un nuovo | preistoria, alle prese con
standard, che dovrebbe entrare direttamen- | dinosauri e cyborg elettro-
te in conflitto con le macchine “Pentium-ba- | nici nei panni dei cattivi di
sed”. Le potenzialita del Power PC sono | turno. Nonostante il basso

enormi: Come sisterna operalivo potra adol- | costo i giochi della serie
tare I'Aix-Unix - fornito di base dalla IBM - Time Runners puntano
ma la macchina avra la possibilita di installa- | molto su grafica e anima-
re Windows NT, e quindi dovrebbe riuscire a | zioni di qualitd. E previsto
far girare anche programmi DOS. Nessun | anche un servizio di Hot

| problema poi per quanto riguarda | program- | Line telefonica con la Si-
miu Macintosh, che dovrebbero essere | mulmondo.

100% compatibili con la nuova piattafor-
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085 - 692569
segreteria ordini
24h 3 linee

085 - 692527
informazioni 9-19

085 - 692527
fax 24h

-

085 - 60328
bbs 24h hst 16,8 k

085 - 694814
bbs 24h v32bis 14,4 k

by

DHS computers

PC

MAC

AMIGA

CONSOLES

ULTERIORI CONFIGURAZIONI E CATALOGHI SOFTWARE A RICHIESTA

PC 386 DX 40 Mhz 128 Kb cache LOCAL BUS 4 Mb RAM HD 170 Mb
DRIVE 1.44 Mb VGA 1 Mb MONITOR COLORE L. 2.180.000, PC 486
DX 33 Mhz 256 Kb cache LOCAL BUS 4 Mb RAM HD 170 Mb
DRIVE 1,44 Mb VGA 1 Mb MONITOR COLORE L. 2.740.000, PC 486
DXl 66 Mhz 256 Kb cache LOCAL BUS 4 Mb RAM HD 230 Mb DRIVE
1.44 Mb VGA 1 Mb MONITOR COLORE L. 3.490.000, MOTHER
BOARD 386 DX 40 Mhz 128 Kb cache L. 349.000, MOTHER BOARD
486 DX 33 Mhz 256 Kb cache L. 849.000, SIMM 1 Mb 70 ns L.
130.000. VGA S3 LOCAL BUS 1 Mb ESP. 2 Mb L. 349.000, VGA
TSENG 16,7 milioni di colori L. 189.000, VGA OAK 1 Mb L. 129.000,
VIDEOBLASTER L. 549.000, SOUND BLASTER 16 ASP L. 449.000,
MOUSE SERIALE L. 30.000, MONITOR A COLORI 1024x768 L.
560.000, HARD DISK 170 Mb 16ms CONNER L. 549.000.

CLASSIC COLOR 4Mb HD 40 Mb L. 1.990.000, MACINTOSH I Vi
4Mb HD 40Mb L. 2.390.000, PERFORMA 400 4Mb HD 40Mb con
MONITOR A COLORI L. 2.099.000, CENTRIS 610 4Mb HD 230Mb L.
4.290.000, QUADRA 700 4Mb HD 230Mb L. 8.900.000, POWER-
BOOK 145 4Mb HD 40Mb L 2.790.000, POWERBOOK 165C 4Mb HD
80Mb a colori L. 5.490.000, SELECT 310 laser con postscript L.
1.690.000, SCANNER DYNABIT 1200 DP1 16,7 milioni di colori L.
3.390.000, INTERFACCIA MIDI L. 139.000

AMIGA 1200 L. 679.000, AMIGA 600 L. 439.000, AMIGA 4000/30 HD
80 Mb 2 Mb RAM L. 2.490.000. AMIGA 4000/40 HD 120 Mb 6 Mb
RAM L. 3.790.000, ESPANSIONE 512 Kb per A500 L. 49.000,
ESPANSIONE 1 Mb per AS00+ L. 79.000, ESPANSIONE 1 Mb per
AS00 L. 89.000, ESPANSIONE 2 Mb interna per A500 L. 199.000,
RAM ZIP 1 Mb L. 110.000, PCMCI CARD per A1200 & A600 4 Mb
RAM L. 449.000. ESPANSIONE 4 Mb 32 bit interna per A1200 con
possibilita di montare coprocessore matematico L. 490.000, SCHEDA
ACCELLERATRICE 68040 28 Mhz per A4000/30 L. 990.000, SCHE-
DA ACCELLERATRICE 68030 33 Mhz ESP. 128 Mb RAM E COP,
MAT. L. 749.000, COPROCESSORE MATEMATICO 68882 25 Mhz L.
199.000, DRIVE 1,64 Mb per tutti i modelli di amiga L. 189.000,
HARD DISK 30 Mb per AGO0 & A1200 L. 349.000, HARD DISK 40 Mb
per AGDD & A1200 con garanzia Commodore L. 449.000, HARD DISK
120 Mb per AG00 & A1200 L. 599.000.

GAMEBQY con 1 gioco L. 159,000, GAMEGEAR L. 199.000, MEGA-
DRIVE con 1 gioco L. 269.000, SUPERNES L. 279.000, NEOGEO
L.579.000, SUPER MAGIC DRIVE drive backup per MEGADRIVE L.
690.000, PROFIGHTER drive backup per SUPERNES L.690.000,
MULT!I GAME HUNTER drive backup per MEGADRIVE e SUPER-
NES L. 849.000.
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spondenza: P.0. BOX 293, 22100 Como

v acnmumlfiaﬂennis. o anche al sabato!
TELEFnHa 031&00-1 ?d . FAI 1-3#&214

“—l.l =TE —l'| -
e e

!
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Softﬁlaﬂ é informazione tempestiva, ampio
assortimento, servizio di qualita: ma non
solo per la simulazione di volo!
Giochi di ruolo, strategici, avventure
hint books ed accessori sono
sempre disponibili in anteprima
ed ai migliori prezzi!
In piu, acquistando oggi presso
SoftMail usufruisci di una serie
di vantaggi anche sugli acquisti
successivi: edizioni limitate, of-
ferte speciali, prezzi esclusivi e
comunicazioni in grande antici-
po sono, come sempre, riservati
esclusivamente ai clienti!

IL GIOCO SCI-FI :
- FAX 031-300-214

EALIZZATO
SOLO PER
CD ROM!!

- T

AMOS:

C - Prufassmnll Compiler

A r-'[lll'it e Ilrr Am 15
sompatiblle o r1 ’-F 05, AMOE

AMOS Pro, Contiens (upgrade 1||i

veralong 2.0 .-,i ‘.'-.-‘.-',_-"' F che | "l

compatibile con il ch " 3A

FI- i ir_- '-.-1

Versions su (1 ancora migliorata

Guide Book

La guida uificiale con disco d
Bgalormaman to chel :'-n:‘.-qr.nrr"m.i FEBS &
T ALOWE Frission

Strike Commander:
Speclal 0mtmn:

FIF""H. o | [ OViE FmiBeion

War in Russia

Strategico della 55|, ambientato su
fromte ruéso neila e guerra mongiale,
Fino a 70 are dl gloco, richiade 256,

EGA, od0kR, 3ME su hard disk

2 ULTIHIQ'S{MH&E: o
'f';“,""’ ,%Hm
Spear of destiny, Camiers at War i, Delixe

Links Pro Tour Might & M
Thrustmaster MARK Il, Aegis guardian of

AMPIO ASSORTIMENTO DI CD ROM PC
A PARTIRE DA LIT. 49.000 !"!

| saconds disco con ultarior! mission

BUONO D'ORDINE DA INVIARE A:
LAGO SNC » CASELLA POSTALE m'ﬂiuﬂm
SI, Inviatemi al pli preste | prodottl indicatl in mﬂ#m
COGMNOME E NOME

INOIRIZZO E N I:I'i"ll:ﬂ

B [ B Bt
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CON OGNIi ORDINE

Enhanced CD ROM

I

X-Wing;
Mission Disk #2

in collaborazione con

presenta

Versione MS/DOS con manuale in italiano!

Sabato 16 ottobre 1993

dalle 10:00 alle 19:00 (orario continuato)
presso lo show room Virtuali

Ingresso riservato agli
appassionati di simulazione di volo!

VIRTUALI sre

VIA RASORI 8 (MM Pagano) ¢ MILANO
TELEFONO & FAX (02) 461.937

59.000
99.000

Ultima VIl
Quest for Silver Seed

Wing Commander:
n_lr:ader_ur

i JOVE S4.D0ne ..1-'::=
classica tra ls produzion! Info
59 ooo £ gia aispon
ettt o Zork @ un'incres
WWERLUrE interatliva pien
M EEanl 84

-t

- ‘

Wy Mm@

e e |
._ http://www.oldgamesitalia.net/

Return to ..T;’cll.r.lt 129.000 ("
159.000 Cr

WAE | RELATIVI BREVETT! + PREZZI COMPRENSIVI DI 1V,
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KVOTO
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Cenere Sparatullo
Casa Core Design
Sviluppatore Interno

O sparatutio & plena | mondo,
& stelle sono tanie & on o $0N0
gl i giochi di wna volta. S8 ag
gisngiama che | necl hamno | et

ma nel sangue o dhe non ¢l sono M

Varra veramente la pena sventarla...in fondo potrebbe anche rivelarsi

¥
M o .

piul noioso del previsto!

piu le staghoni abblamo fatte la
Fiera dolla Frase Fatia. Il proble
ma & che spesso le frasi fatle so
no tali pEr wn Mot moalto ve
ro, & in guesto caso & word dha 1a
concorrenEs In guoste cose & . 5
davvero spletata. Chi acguiste- Lﬂb"”l'i'l'lii'"-";* madrg su cul P“lh[”“- SCIVIZIO Lot

rebbe un titole come Blailar

pilota da guerra & stata distrutta subito dopo 1l

su tra di- guanda & uicilo Project-X in ver . .
| schettienc By .Hﬂm:mr':::::l:;:: cio del vostro caccia da tre enorm navi gliobuian

¥ m ::uﬁﬁﬂ:n:un?a.nm| g ia Le intenzioni degli alieni non sembrano delle
- R '["":1“.: :ﬂ::_::i,';;ﬂ:'":: ::p:: gliori e l'unica speranza di salvezza per la Terra ¢
M}‘;ﬂm:m :‘D::’L:‘::':‘;:I:F:I:':“e:i':‘I': che voi riusciate a distruggere le navi e a passare

| L-' m’ @ ben curata o [k :uﬂﬁ::na::l:p:::::-. “dall'altra parte” del cancello dimensionale a

| m:‘i‘m:‘:l T — dere la creatura che le comanda.

distorsione dello sfondo CURVA INTERESSE PREVISTO Questa, in breve, & la trama di Blastar, il nuovo

sparatutto della Core Design per Amiga. Niente d

R
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Potete muovervi sia in avanti che in “retromarcia”
spingendo in avanti o all'indietro la leva del joy-
stick, mentre curvate usandola a destra e a sinistra
Se avete un joystick a due pulsanti (o0 un joypad)
potrete usare il secondo tasto per lanciare le fami
gerate “smart-bomb”, altrimenti gestibili da tastie-
ra con la barra spaziatrice.

In basso a destra avete un radar che vi avverte se
siete in prossimitd di uno dei vostri obiettiv, che
vi vengono specificati di volta in volta nello scher
mo di presentazione di ogni livello: la sensazione ¢

quasi quella di un briefing di missione in un si-

| mastrl &l fine livelle 36Mm0 &5
golutaments anormil ma | loro
mavimenti lasclano alguanto a
gesiderare per quel cha riguar-
da la variets.

s certo: |'orig ith (1on Ita. comun-
re le musiche o gli effet- originale, certo: 'originalita (non moita, comur
4, ﬂmm:‘:‘; que) & stata tenuta da parte per il gioco vero e pro- / _
. " A el LA \ ) LA7A Y 4
| munque né le une né gli prio. La vostra astronave e al centro dello schermo o - - L
altri sono particolarmen- | La grafics biotecnatogica utilizzata da Blastar ricorda da vicinog qual-
te esaltanti. i £ ruota, 551'..I|'11|1df.:' frontalmente contro 1 NeMICL. s ammirats nel vecchio R+Type.
I

mulatore, anche se distruggere subito gli obiettivi
non e una scelta saggia: é altrettanto importante,
per avanzare nel gioco, distruggere i caccia che vi
vengono addosso e raccogliere punti, bonus,

power-up e crediti. Questi ultimi vi serviranno
moltissimo alla fine di ogni hivello (diviso a sua
volta in due sotto-livelli, con un bel mostro finale
come in tutti gli sparatutto che si rispettino)
quando potrete riposare le vostre stanche membra
in un negozietto spaziale che vende armi e altri
oggetti utili alla vostra disperata missione. Il gioco
in sé & piuttosto bello, ben realizzato graficamente

¢'con una presentazione veramente t'IZ'Ll‘.;"'.f]'I'lE]I.",

che non ha nulla da invidiare a quelle di molti "cu-
gini" da console... Ma ¢i sono dei particolari che
ne minano la giocabilita e la longevita,

A che serve, ad esempio, conservare le smart-
bomb per il mostro finale se poi, nella schermata
in cui dovete affrontarlo, non potete lanciarle? I
sistema di controllo, poi, non & certo dei pilt im:
mediati e intuitivi, inoltre il libretto delle istruzio-
ni (anche in lingua italiana), sul retro del poster
contenuto nella confezione, ¢ decisamente scarno
¢ tralascia molti particolari, come la raccolta di cre-
diti e la descrizione delle armi e degli oggetti. For-
se una maggiore attenzione in sede di “design’
avrebbe potuto colmare alcune di queste lacune,
come la quasi totale assenza di quel “senso di po-
tenza” che ogni buon gioco di questo tipo dovreb-

be infondere nel giocatore.

Yuri Abietti
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lo d

per PC é difficile fare meglio di cosi.

| platform ed i picchiaduro per PC si posso-
no contare sulle dita di una mano, eppure so-
no i generi che hanno fatto la fortuna di Ami-
ga e delle console. 11 motivo & da ricercare
nella difficolta di gestione dello scrolling oriz-
zontale e verticale su una scheda grafica co-
me la VGA che & nata per scopi diversi da
quelli ludici. Solo ora i programmaton stan-
no iniziando a sfornare titoli di un certo livel-
lo, come Robocod, Pinball Dreams, Zool e que-
sto Body Blows, programmii da tempo tra i be-
st seller Amiga.

Body Blows & un picchiaduro del tipo testa a
testa, con una serie di combattimenti contro
avversari diversi al meglio dei tre match.
Ogni avversario ha un fondale caratteristico,
che potrebbe essere il ring per il wrestler, il
ponte di un sottomarino per il lottatore
russo e cosi via, fino all'elimina-
zione fisica di tutti gli undia an-§
tagonisti. Questo per quanto ri- 8
guarda le sfide contro il com- \
puter che in verita gl

non € un grandeiﬁi‘

combattente, almeno

TN

& R . ok

J]

| personaggi ed | fondali acquistano in profondita gra-
1l j 38 olori della VGA

http://www.oldgamesitalia.net/

treet Fighter I per Super Nintendo non si tocca ma se
icchiaduro e possedete un PC potreste non disdegnare questo ti-
m 17 proveniente dall’Amiga.

fica non & la stessa di quella delle macchine Commodore, ma

a livello di difficolta normale. 1l gioco da il
meglio di sé nella modalita a due giocatori,
dove avrete la possibilita di confrontarvi con
un amico che auspicabilmente non si faccia
infinocchiare con la ripetizione della stessa
mossa come il computer. Ogni personaggio
ha delle mosse caratteristiche ed una mossa
segreta in alcuni casi veramente micidiale.
Vi & infatti una notevole disparita tra ['effica-
cia dei vari combattenti e con alcuni é decisa-
mente semplice terminare il gioco, a causa
del mancato bilanciamento dei parametri di

L

umﬂﬂlﬂniﬂmwlﬂrﬂmm
finale. Facile il controllc anche con la tastiera.

g o

K VOTO |
896"

5 478910

Genere: Picchiaduro
Casa: Teamn 17

Sviluppatore: [nierno

ﬂ '

g | |
A

FK

i B del giochi per PC sono 5
mulafioni. avventure. APG. Fos-
tibile cha gli smaneiion) aan

OSARNO gl_u_‘h_'r'ul wn Bl plochis

duro o uno ool em up CormeE
posseEno nveda fare gli amighs
sti? Be’ il Team 97 & & Impegrs

| to a fondo & devo

T P ey T PO L T O e P R

S AL T

fhire -I'I'lf an
st Body Hlows non & attatio
male, anche ia probabilments lo

N sitesso tHole su un Amsga 1200

sarabbs migliore, sapratiutto

per il ponoro. E' un buon prvests- [

mentd sepraitutio se paletle
rantare su un fralello o wh A
fa da bastonare CoOn WBna Cerid gy

T i

freguenza. dato chae anche al b
vella arcade |l compuler &
it altro che iImbatlibila,

CURVA INTERESSE PREVISTO

resistenza, forza fisica e agilita,
Simpatica 'opzione per organizzare tornei
con 8 partecipanti, ideali per i picchiaduro-
party tra amici. Graficamente Body Blows ha
tratto un certo vantaggio dai 256 colori della
VGA, che aggiungono profondita ai fondali
(statici) grazie anche ad un buon uso del
dithering. Le animazioni dei personaggi so-
no abbastanza buone, di dimesioni genero-
se, soprattutte considerando che stamo
usando un PC che degli sprite hardware non
ha mai nemmeno sentito |'odore; purtroppo
il numero di frame non é elevatissimo ed an-
che lo studio dei movimenti non é certo a li-
vello di Street Fighter 2 (parlo della versione
SNES).

Il sonoro utilizza solo suoni FM ed anche
possedendo una SoundBlaster, con la possi-
bilita quindi di gestire dei campionament, la
scheda viene utilizzata come se fosse una
AdLib.

Un gioco non esente da difetti, tra i quali il
piu grave & senza dubbio I'eccessiva facilita
che dopo breve tempo vi fara trovare stimo-
lanti solo gli avversari umani, ma che per ora
¢ il migliore titolo di questo genere disponi-
bile per PC.

BODY BLOWS

Alessandro Cattelan

a4
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COMMODORE AMIGA 4000

© | AMIGA 4000-30 + 3-80  2.595.000

| Amigao con 48030 « 25 MHz « 2MB RAM «

e Kickstart 3.0 itgione « 262.000 color

| AMIGA 4000-40 + 3-120 3995000 |
AMIGA 4000-40 « 3-210 4.395.000 |

S Armiga con 68040 = 25 MHz « AMB RAM « RS
o Kickstort 1.0 fallono » 262.000 color

COMMODORE AMIGA 1200

AMIGA 1200 799.000 |

Amiga con SO0 » 14 Mz & 2VE RAN »
Kickstart 3.0 folkano « 262,000 color

1 AMIGA 1200 « HD 60MB  1.299.000

| AMIGA 1200 « HD 80MB  1.499.000 |

AMIGA 1200 -« HD 120MB 1.749.000

Cosio di insloliarions InClusc niel pracro

http://www.oldgamesitalia.net/

1 A-1230 Turbo

Coprocessore 48882 40MHz
T - i

Ml Schedo velocinatice
o A0hiHT | o i

'||:'|.|'|M:_'|I"i-_" I:!l
375,000

Scheda ve [ & Amigo 120 o9
rsarra niol il - A i Ok

Bl computer

AMEB o Fosfam o 312 bll pes
DEesianore O

T e s

MICROBOTICS VX1-30 (40MMHZ) 545,000
VXL Mam. Board = 2MB RAM +548 000
VXL Mem, Board « &MB RAM +1.490,000
Coproc, matem. 48882 « 26MHz  +275.000
Veloczatore per Amigo 50072000
comprendente: CPU Motorola  &B030-EC
moccoio per coprocesione  motemahico
HEBEZ, possibiliic pspansione d memonia
da 2MB onganEng 12 bt (espondibile o
EMB) compatibie con | modo Burst S
SA0A0 per otfenese O woit stales ancha oba
piU alla frequenzs Gi-ClIOCK, SWIlCh per e
sona ARDO0/AAIA0 sio soffeore Chd [oid-
SO

Phona Pok 1.095.000
Scheda per A-2000,/3000/4000, frosmete &
rceve fox, effaliug envido d iegraleng fe-
afonico digitale & centraling Cof SMISTO
menlo felatonats

iz-lock 1.150.000
Saniork esterng professonoke 5-WHS

ASAD Turbo 1.270.000
Modulo SIMM 4MB 32 bRt +d495.000
Coprocaisons 68882 40 MHz +495. D00
Confrofler 5C3 par A-500 Con waloclmohore
&8030 A0RAHZ, espandibide o BME

HC-2000 359,000
Confroller 5C5 par A-2000 od dle prestc
HOoN COn SDONUHeNE O Mmoo KO i
sponditke fino o 8MEB con SiMM TME

Digital Sound Studic » XTAL-CLEAR 299.000
Digital Sound Studic 159.000

Digitalizotore oudo B bit stered Hi-H con o

Frequarga o I %

on GELLK]. G KHE

1.2%0.000

Esporsicns o meamonia + Imterfoccia 5C35

impact Vislon IV-24 VIU-5 3.995.000 [FE5

Adattalore IV-24 per A-2000 + | 55, 000

hocka T of  mEunaonole B -
A, pylie v X ~on oottt [
l.l.i‘l ong

e e e e S e

3845X JIMHz
apartre da L. 1.630.000

386DX 40MHz
o portire da L, 1.830.000

486DX 33MHz
a partka da L. 2.440.000

4860DX S0MHz Ly
apatredal, 3.190.000

486 DX2

a oartie da L 3.410.000

HP DeskJai 500

HP DeskJot 500-C Color
HPF Deskcjal 510

HP Dagk ot 550-C Color
HP LasedJed |II-P

HF Laser)et 4

HF Losertet 4-1

HP Loserlat 4-A

Shor LE-20

Shewr LC-24,720

Star LC- 100 Color

Slar LC-24/ 100 24 aghi
Slor 5)-48 InkJat

Shan LE-24 /200

Stor LC 24,200 Color

BR38EE SFRE3aT
§8888883888882¢

28

Orarl: 10-13, 15.30-18.30. Chiuso Lunedi maltina.

Disponibili tutte le ultime novita per PC, Amiga e console. Per ordinazioni:
Tutti i orezzi sono comprensivi di L.V.A. Tel. 02/5518.0484-02/7200.1810 « Fax (24h 02/5518.8105-02/7200.1804
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§5G, PC

Cominciamo col dire che il termine Construction
Kisé un'espressione ingiustamente tiduttiva che potrebbe
allontanare molti potenziali acquirenti, mentre questo
add-on per 'originale Carriers at War & una vera miniera
di delizie per l'appassionato di giochi di strategia. Non
solo migliora il programma originale, fornisce tre
nuovi ottimi scenari e permette di costruirsi da se |
propri, ma & anche il primo programma a introdurre
il giocatore nei misteri dell'intelligenza artificiale
'innovativo sisterna “War Room:” elaborato dalla 55G
viene qui messo a disposizione del giocatore. In breve

VIRGIN, PC

Whirlwind Snocker, il primo bigliardo di Archer
MacLean,  stato uno dei giochi di maggior
successo dell'ultimo decennio, Minimalista nelle
dimensioni (meno di un mega) e nelle esigenze
(girava su un 286 a 12MHz), vantava una
precisione al milionesimo di millimetro nella
posizione delle biglie, e un'interfaccia utente cosi
intuitiva che i veri campioni del bigliardo potevano
cimentarsi nel gioco come se s trovassero
realmente sul tavolo verde.

Pool & il secondo titolo della serie, e non presenta
molto di pit di un nuovo set di regole e alcune
modifiche cosmetiche. Questo, ben lungi
dall'essere un difetto, & un"ulteriore riprova della

http://www.oldgamesitalia.net/

CARRIERS AT WAR
CONSTRUCTION KIiT

le units comandate dal computer agiscono in base
apli ordini riportati su una sene di “schede” che possono
essere combinate dal giocatore in un diagramma di
flusso, che costituisce il piano di battaglia generale
dello schieramento, In questo modo, come nella realta,
si pud ordinare al proprio ammiraglio di ritirarsi se
le portaerei sono danneggiate, di attaccare il primo
bersaglio avvistato, ecc. Inoltre il “database” contiene
tutte le unita aeronavali che hanno combattuto nel
Pacifico, ed & possibile creare statistiche e immagim
nuove e inventare teatri di battaglia geograficamente
immaginar. Un giciellino!

perfezione del gioco originale. La grafica in VGA
presenta biglie la cui rotondita viene sottolineata
da sfumature di colore, mentre nell'originale
erano in tinta unita. Un leggero difetto & che i
aumeri stampati sui fianchi non “rotolano”
quando la biglia viene colpita, dando limpressione
che essa scivoli sul tavolo. Per il resto, questo
titolo & un degno compagno di Snooker. Se
acquistare |'uno o l'altro & solo questione di gusti
{anche se quello del pool & un regolamento piu
familiare a noi europei), In particolare, solo il
fatto che I'evoluzione del titolo sia stata minima
gli toglie la palma di K-Gioco, Se non avete giocato
a Snooker, aumentate il giudizio di 50 punti.

STRONGHOLD

581, PC

Per la prima volta gh avventurieri che hanno percorso
sui Joro monitor i favolosi sentieri di D&D e ADGD
hanno |'occasione abbandonare la vita perigliosa e di
reclarmare un pezzo di territorio, di raccogliere intomo
a loro qualche fedele seguace e di trasformare una
landa selvaggia ¢ desolata in una ininterrotta teara
di campi coltivati ¢ lindi villaggi. Naturalmente tre o
quattro (famiglie di) mostri locali non sono daccordo,
ma cosa sono qualche piccola campagna militare ¢
due o tre fartezze nemiche bruciate in confronto alla
pace e all'ordine? Stronghold, sviluppato dalla consoaata
Stormfront Studios per la 51, unisce 2 due o tre idee
carine e innovative una serie davvero preoccupante
di scelte discutibili, Innanzitutto, l'interfaccia utente

Hudson Soft, PC

Il nostro eroe deve superare numerosi livelli di
azione piattaforme pieni di colori e di mostri di
tutti i tipi, dai vampiri agl scheletri, dai quadri
animati ai pesci piranha. Oltre alle presenze
nefaste e nefande, grazie al cielo, i sono anche
molti oggetti utili, soprattutto armi di ogni tipo,
che Joe pub raccogliere e usare contro i suo
sanguinari nemici. Passiamo da tubi d'accialo a
coltelli a serramanico, da nunchaku (I"arma
contadina giapponese resa famosa dai film di
Bruce Lee) a nientemeno che bottiglie molotov,
e via di questo passo.

I livelli sono pieni di trabocchetti, di pozze d'acqua
infestate da pesci carnivori voracissimi, di buche
con il fondo coperto da punte di lancia e roba
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& macchinnes & poco funzionale: pud capitare di credere
di dare ordini a un’uniti invece che a un'altra; il
combattimento non prevede intervento da parte del
giocatore, e questo non & solo noioso ma anche
frustrante, soprattutto quando capita che mentre
'esercito di guerrieri le sta prendendo quello di maghi,
inespiegabilmente, si fa i fatti suoi, Inoltre I'azione di
gioco & incredibilmente lenta, e talvalta possono passare
dieci minuti tra un avwenimento significativo e Ialtro
je 'opzione “tempo accelerato” qui non auta perche
c'é sempre qualche particolare secondario che richiede
di tanto in tanto 12 nostra attenzione). Dalla 551 un
prodotto cosi “frettolose” non c'era da attenderselo.
Ripaniamo le nostre speranze nell immunente Mighty

Empires...

simile, tutto in perfetto stile gotico,

La trasposizione di questo gioco della Hudson
Soft, originalmente uscito per Amiga (su K n”
s2 Tiziano Toniutti gli affibbiod un bell'820), &
stata realizzata abbastanza bene: lo scrolling e
sufficienternente fluido da permettere una buona
giocabilita, cosi come la grafica e l'uso dei colori
o la riproduzione fedele degli schermi e delle
loro difficolta. Se & stata una fedele trasposizione
per quanto riguarda i pregi, lo & stata, purtroppe,
anche per quanto riguarda i difetti, mantenuti
paro paro senza miglioramenti o variazioni degne
di nota. Rimane comungue, soprattutto per un
sisterna non particolarmente portato allo sviluppo
di platform, un gioco simpatico e divertente.
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PROVE S U

POP ‘N TWI

- i puo fare del famigerato (in redazione) trovatore di Cuggio-
ngelo Branduardi, di alcune sequenze tratte dalla versione arcade di

SCHERMO

huinderblade, il vecchio hit idraulico di casa Sega?

Questo & uno di quei giorni in cui si fa fatica a rime-
diare uno straccio di introduzione, ¢ mi viene da
pensare che I'origine del problema sia da ricondurre
a qualche subdolo bacillo contratto chissa dove. Non
¢ da molto che codesta periodica patologia mi inibi-
sce le facolta espressive, ammesso che ne abbia mai
avute, ma finora avevo almeno la possibilitd di aggi-
rare il problema illustrando qua e |3 durante la re-
censione i pregi indiscussi dei titoli per console pill
importanti degli ultimi
tempi. Tutti bei giochi, in
particolare Top Rank Ten-
nis per Game Boy, tutti

ben programmati e rifiniti,
e in una certa qual misura,
addirittura originali.. Pop ‘n Twin Bee é un caso a
parte, & uno sparatutto come ne avrete visti a palate,
magari in sala giochi.

Solo che oltre a essere poco pit di un clone di Xe-
vious versione g3, riesce anche a lasciarti senza paro-
le per la disarmante quantita di fantasia spremuta
nei livelli e negli sprite. E nelle musiche. E pure nei
pattern di movimento degli alieni. Immaginate, set-

i

L UMIi=l HMUE

&

e é Ecco un esempio delle installazionl nemiche che dovrote lar saltare senza rite-
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Se amate gli sparatutto e non
comprate PnT é come se
impazziste per i dinosauri e non
prodotti oggettivamente @vesfe mai visto “Jurassic Park”

0 una qualsiasi trasmissione

te livelli di gioco pieni di questa roba favolosa, sette
livelli dalla difficoltd perfettamente calibrata (e co-
mungque ampiamente modificabile dal menu “op-
tions”), sette livelli per due giocatori in simultanea o,
se proprio vi infastidiscono gli esseri umani, da gio-
care per conto vostro, quando vi pare, in piedi o
sbragati sul lettone. Tutto questo é semplicemente
grande. Certo, se non vi piacciono gli sparatutte, po-
tete girare pagina anche subito,

Vi conviene senza
dubbio, anche perché ora
noi si va ad illustrare le ar-
mi in dotazione a Twinbee
e Winbee (gli sferoidi ano-
dizzati sotto vostro spett,
controllo), € non a parlare
di noiosissimi giochi di strategia, per quello ¢’é Vin-
cenzo Beretta che infatti ha la barba molto lunga.
Qui, cari miei, noi ci divertiamo, niente calcoli biliari
a venticinque anni. D'altronde figlioli, come potrem-
mo con un fantastico laserbeam a-la R-Type, o con
una plasma gun a tre vie del tipo Project-X? E tuth
quei pod (sino a quattro) che ruotano e rivouzionano
intorno al tondo ship principale dove li mettiamo?

L T ——_— -

S £2 2l

Questo gioco & pieno di idee divertanti & originali, come si pud notare da guest
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Ecco i nostri due erci: Twinbee @ Winbee: che poi sarebbero
i soliti diensori della giuslizia contro | soliti cattivoni...

Signori miei, siamo di fronte a qualcosa di potente.
E poi ci sono i parenti illustri: avrete notato la men-
zione del vecchio Xevious. Questo perché sia Twin-
bee che Winbee sono muniti di apposito paio di ma-
nine prensili, con le quali sganciare bombe a terra, |
proprio come in Xevious, col mirino che appare sullo
schermo a indicare il bersaglio. Naturalmente ce

bomb per e si1-

anche la solita scappatoia della smar
tuazioni ingrippate, e potete anche recuperare le
smart usate, tramite le campanelle di cui s par
uno dei box. A onor del vero, varrebbe la pena d
conservare le smart per i boss di fine livello, peraltro
troppo belli per ucciderli cosi senza ritegno, oppure
potete anche usarle tutte quando sullo schermo nor
¢'® neanche un alieno (a proposito, niente rallenta-
menti). E ora, cliché finale: se amate gli sparatutto e
non comprate Pop ‘n Twinbee & come se 1Mpazzisic
per i dinosauri e non aveste mai visto "jurassic
Park” o una qualsiasi trasmissione con Pippo Bau-
do. Se invece non lo comprate perché apprezzate so
lo i programmi davvero originali, siete probabilmen
te dei tizi che si lamentano dopo aver [atto 1l pien
di benzina perché la macchina é diventata troppo pe-
sante. Get a life! Oppure,
hop, un bel tuffetto...

scavatevi pure la [ossa, ¢

Tiziano Toniutti

Genere Sparatutto
Casa Konami
Sviluppatore Intermo

cessi all'umile processo-
re del Super Nintendo: in
w***Pop ‘ n Twinbee***
non solo non c¢'é neanche
I'ambra di un rallenta-
mento anche con lo
schermo pleno di roba,
ma presenziano pure de-
gl ottimi effetti grafici e
dei gustosi motivetti. Sin-
tesi vocale come se pio-
vesse, senza dimenticare
i tocchi di classe (ascol-
tate il guardiano del ter-
ro livello quando piomba
sullo schermo)...date un
cervello a una scimmia e
guesta giurera di essere
il centro dall' Universo,
ma alla Konami non sl so-
no montati la testa dopo
tanti successi perché ovi-
dentemente sanno bene
che tasti premere quando
programmanc un gioco.

K VOTO
901 -

45 &6TR"N

Dowe sono | superiativi! LI
wkatl tutti nel wecchl commmen
tl, cosme Tacclo a direl che Pog
A Tewln Bee & i miglbor spees
tutio a scorrimentd verticale
BEpParsD B Supar M T e, LS

grafica & fuldizsima bla Bla |

colori tra | piu dobkcl & plecewall
bla bla gli sprite le musicbia
bla Bla. Alla Tine scriveretls n
redations csasperall @ vorrele
che abdichi in favore di gual
che penns meno incolore & pre
wedibile. Ma io non voglio Tare
Inguistare. o Wl wig o e e
Sopratiutto, voglio il mio st
pendio. E guimd wi | by ®id
bito con una Tormula poorits
Pog'n Twin Bee & saltania wun
a@ltro, I"ennesims sparaltutto &
s brmenlo verticale. Purtropg-
po per wol & il miglliore n gire
accantn ad Axclay ¢ Parodius
il gameplay & banale, ma cl
glocherelis ® amncha malbc, s
clalmente in dus. Voilh. E pai
dite che non o sappiarm fare
Avantl |l prossimo K-Gioca
Pragn

CURVA INTERESSE PREVISTOD

FOR WHOM THE BELL TOLLS

| power up di Pop ‘n Twinbee sono nascosti all’interno di stra-
ne campane colorate che escono dalle nuvolette se queste so-
no prese di mira. Potete collezionare sino ad un massimo di
quattro pod (orientabill in tre diverse configurazioni, da deci-
dere prima dell'inizio della partita), un laser devastante e uno
sparo a tre vie niente malaccio. Le campanelie blu equivalgo-
no a uno speed up, ma se siete gla al massimo e beccate
un'altra campana ritornerete alla velocita di default. Le cam-
panelle lampeggianti elargiscono smart bomb e guelle rosa vi
rendono invulnerabili per quattro colpi. Mi pare che il menu sia
abbastanza variegato, non a livelli eccelsi ma comunque di
tutto rispetto. Se non riuscite a beccare neanche un batac-
chio, considerate pure I'ipotesi di lasciar perdere i giochi e fa-

re una capatina all’ippodromo.
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Con questo mese si conclude la nostra avventura at-
traverso Serpent Isle. Ora non ci resta che aspettare
Ultima VIII Per tutti gli aspiranti Schwarzkopf, in-
vece, Paolo Paglianti ha preparato una guida a De-
sert Strike, il fantastico gioco targato Electronic Arts
per Amiga. Buon divertimento!

ULTIMVA 7

PART Il - SERPENT ISLE

Anche questo mese i TNT sono monopolizzati dalla soluzione di Ultima 7 Part Two- The Serpent Isle. In
questa seconda meta dell’avventura, dovrete utilizzare molto spesso i Serpent Gate, accessibili solo con la
Serpent Jaw di Erstam. Noterete che potrete utilizzare i vari gate in uscita solo avendo nell’inventario il

Serpent Tooth corrispondente; per facilitarvi, abbiamo inserito una mappa dei gate. segnando la destina-

zione - tenete presente che pero non li potrete utilizzare tutti fin dall'inizio!

LA CITTA GARGOYLE

| 11 mese scorso vi avevamo lasciati all'entrata del complesso sotter-
raneo a sud di Moonshade; il primo livello di questo dungeen &
abitato da una tribii di uomini-topo, che potrete combattere o cal-
mare con il suono dell’arpa magica di Mosha. Arrivati al secondo
livello, incontrerete I'unico superstite Gargoyle di tutta Serpent
Isle, Zhelkas, che vi riconoscera come 'Eroe mandato dal Serpen-
te. Vi proporra quindi di sottoporvi al Test della Purezza: raggiun-
gete la citta vera e propria e cercate il tempietto a nord est (si rico-
nosce perché ci sono due colonne colorate, di cui una rotta). Clic-
cando sulla colonna blu, inizierete il test. Andate a est ¢ eliminate 1
dieci vermi con il martello, ma rifiutatevi di seguire Dupré. Quindi
andate a ovest e cliccate sul pulsante a destra; infine andate a nord,
e rifiutate di seguire lolo attraverso il Moongate rosso. A questo
punto riceverete il Serpent Ring. Andate a sud-ovest, nella bibliote-
ca, e prendete la Key of Fire dal cadavere del bibliotecario; andate
 poi nell'arena, combattete contro gli Automaton e prendete la chia-
ve marrone, che apre la porta a est, dietro cui troverete un giardi-
| netto, dove si trova la Key of Fire e il Serpent Tooth corrispondente
| al gate di Monitor. Andate quindi a nord, entrate nel Tempio e po-
sizionate le due chiavi sull'altare, in modo da unirle in una terza
| chiave, Salite al piano superiore, andate a nord e, aperta la porta,
arriverete a un Serpent Gate. Attraversatelo e andate a Monitor.
Comprate nel negozio di pelli un cappello pesante (fur cap), un
mantello e un paio di scarpe imbottite per ogni componente del vo-
stro gruppo, preoccupatevi di mettere nella sacca dell’Avatar
| I'Helm of Courage (Monitor), la Rose of Love (Fawn) e il Mirror of
Truth {(Moonshade) e quindi incamminatevi verso nord, seguendo
I'antica strada ophidiana, che attraversa le paludi a est di Fawn.
Proprio nelle paludi, crollerete addormentati a terra...

SERPENT ISLE

ULTIMA 7 PART 11
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LE PALUDI STREGATE

Apparirete nei vostri stessi sogni, in compagnia delle visioni oniriche

dare un'occhiata in giro, ma il vostro scopo principale & chiacchierare
con Siranush, una bella curatrice che vi racconteri la triste storia della
sua cittadina. Andate quindi a sud-est e raggiungete il Castello di Ra-
bindrinath, colpevole di aver rubato i Dreaming Crystal: nel vostro in-
| ventario, a parte gli oggetti raccolti nel mondo dei sogni, dovreste ave-
re solo i tre oggetti delle Virti, I'Elmo, la Rosa e lo Specchio. Ogni vol-
ta che patlerete con il malvagio mago, vi lancera un incantesimo, che
rifletterete automaticamente con l'oggetto corrispondente, e, alla fine,
abbatterete Rabindrinath. Prendete i Cristalli Sognanti e restituiteli a
| Siranush, che vi ricompenseri con il Serpent Pendant.

| Una volta riemersi vittoriosi dai vostri sogni, potrete attraversare le Pa.
' ludi (vi conviene segnare la strada che seguite con degli oggetti inuti-

67 E, e parlate con Beryl, possibilmente da soli. Vi rivelera che Dray-
gan € protetto da un artefatto magico di notevole potere, e che potrete
colpirlo solo con delle Sleeping Arrow. Ritornate nella foresta, fate una
visitina alla casa del Trapper (17 S - 28 E}, e quindi, visitando il Master
of Forest nella sua abitazione (52 S - 21 O) scoprirete che l'erba che vi
| interessa cresce solo sulla costa ovest (36 S - 42 O). Riconoscerete la
King's Savior dal caratteristico colore giallo: intingete due o tre frecce
normali con questa erba, quindi tornate nell'accampamento ¢ colpite

| Draygan con le Sleeping Arrow. Prendete 'Orb e consegnatelo al Ma-
| ster of Forest che, in cambio, vi cedera 'Hound Whistle. Ora potrete

rintracciare Cantra!

| dialtri NPC, tra cui Lord British, Stefano e lo stesso Batlin. E molto in-
teressante assistere agli incubi di questi personaggi e vi consiglio di |

| li). Dirigetevi quindi verso I'accampamento di cercatori doroa o S - |
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'IL CASTELLO
DI SHAMINO
(4 N - 99 E)

Seguendo |'Hound
che potrete chiamare
con il fischietto magi-
co, arriverete ad un ca-
stello in rovina, un
tempo abitato propric
dal vostre amico Sha.

| mino, che I'aveva ab-

bandonato al tempo di Mendain (Ultima 3 - quasi cinquecento anni
fal). Per entrare potrete passare dal passaggio segreto {2 N - 78 E) op-
pure lanciando un paio di Telekinesis sugli argani delle due grate di |
imgresso, All'interno del Castello non '8 molto da fare, ma state atten-
ti alla ex-compagna di Shamino, che vi tenderd micidiali trappole in
ogni stanza del maniero. Se volete esplorarlo a fondo, dovrete raggiun-
gere la stanzetta a nord delle camerate (angolo nord-est) e azionare le
leve. Fate annusare all'Hound la Wooden Sword di Calandra e in po-
chi secondi abbattera il campo di forza che chiude l'entrata della ridot-
ta del Castello, Entrate, eliminate le guardie e salite al secondo piano,
dove troverete il corpo senza vita di Calandra. Apparird un Monaco
che si portera via il cadavere. Raccogliete il Batlin's Medallion e uscite

dal Castello. '

' Vi consiglio di tornare indietro ora, se avete skill point da spendere, o

pochi reagenti magici, utilizzando il Serpent Gate alle coordinate 4 S -
78 E, perché piu tardi non potrete pii acquistare nulla, né potrete far-

vi addestrare; ricordatevi tuttavia che per tornare qui dovrete farvela di
nuovo a piedi! Attraversate la foresta e raggiungete l'entrata del dun-
geon che comunica con le terre dei Ghiacci a nord (28 S - 3 E). 1l dun-
geon non e molto complicato, e all'interno incontrerete solo qualche
gruppetto di goblin. Una delle scale verso I'alto porta a una torre sopra
le montagne, dove si trova qualche oggetto interessante, (niente di
speciale); una delle scale verso il basso porta invece in una stanza abi-
tata dal fantasma di un druido, che vi chiede di vendicarlo del pirata
che ’ha ucciso, e che si trova in una casetta a ovest di Fawn - nella ca-
sa troverete il pirata intento a giocare con un PC a Strike Commander! |
In ogni caso, dovreste raggiungere abbastanza velocemente 1'uscita:
appena i vostri personaggi iniziano a lamentarsi del freddo, indossate
il cappello, il mantello e le scarpe imbottite.

—_— _—

- LA TRIBU' GWANI

SERPENT ISLE
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Incamminatevi verso nord, facendo attenzione agli orsi polari che sono abbastanza pericolosi se attaccano in branco, entrate nelle caverne (23 N -
3 E) parlate con Yenani, la leader degli Gwani, e Baiyanda, la curatrice, che vi chiederanno di raccogliere un secchio di Ice Dragon Blood. Uscite,
raggiungete la zattera di ghiaccio (49 N - 5 E) e navigate verso nord, cercando di raggiungere I'isola segnata anche sulla mappa (21 N - 4 O). Una
volta sull'isola, potete scegliere se passare per I'entrata principale (88 N - 18 O) dove vi aspetta un
Ice Dragon, abbastanza “duro”, ma abbordabile da un party al vostro livello, oppure per un’apertu-
ra segreta (93 N - 11 E), dove inizia un labirinto pieno di teletrasportatori (che possono essere elimi-
nati con Destroy Traps) e di mostri, che porta 2 un drago in fasce. Naturalmente la soluzione mi-
gliore & esplorare tutti e due i passaggi.

Riempite il secchio datovi dagli Gwani con il sangue del Drago ucciso, quindi ritornate sulla zatte-
ra. Prima di tornare, fate un salto sull'isoletta alle coordinate 53 N - 32 O (non é segnata sulla map- !
pa), dove troverete la MageBane, la mitica spada che assorbe I'energia eterea degli avversari. Se vo- |
lete, su un isolotto vicino (65 N - 3 E) troverete i resti di un drakkar pirata.

Ritornate dagli Gwani, consegnate il secchio a Yenani e in cambio vi verra rivelata una misteriosa
“parola d'ordine”. A causa di un probabile bug, a volte pué succedere che Yenami non vi dica subi-
to la frase necessaria; per forzarla a rivelarvela, basta uscire dalla grotta e far annusare nuovamente
all'Hound il Batlin's Medallion,

http://www.oldgamesitalia.net/

- http://www.oldgamesitalia.net/




L'INCONTRO CON VASCULIO

Entrate nella grotta (2 N - 1 E), posizionate le rune sui corrispondenti
piedistalli e cliccateci sopra fino a trovare la giusta combinazione; po-
trete quindi entrare nel Tempio ophidiano del Caos, dove si & rifugiato
il liche di Vasculio.

Facendo riferimento alle sibilline frasi dei fantasmi ophidiani, scopn-
rete che questo liche pud essere abbattuto solo con la MageBane.
Entrate nella stanza con il sarcofago e potrete scambiare quattro chiac-
chiere con Vasculio. Eliminatelo, prendete la chiave dal suo cadavere,
quindi riallineate la Black Sword con il Flux Analizer, prendete la Phi-
lander's Friend verde e infine raccogliete i Serpent Tooth dal cadavere
rinchiuso nella gabbia a sinistra. Per ora non potrete fare altro in que-
sto Tempio, quindi uscite da questo complesso sotterraneo passando
per la porta a nord-est
e dirigetevi verso sud.
Arriverete in un Tem-
pio (22 N - 50 E), dove
si trova un piccolo
portale viola. Esamina- |
telo e potrete vedere |
Batlin che ultima 1
preparativi per aprire
il Wall of Light nel
Tempio dell'Ordine.

LA LIBERAZIONE DI GWENNO

Raccogliete I'Order Serpent e i vari Serpent Tooth dal corpo del vostro acerri-
mo nemico, quindi uscite dal Tempio dell'Ordine; se volete, lanciando l'in-
cantesimo Create Automaton sui resti di un qualsiasi androide, potrete crear-
vi qualche compagno di viaggio, utile soprattutto per portare pggetti pesanti.
A proposito di compagni, adesso Wilfred di Sleeping Bull si offrira di unirvi al
vostro party, oltre che addestrarvi, quindi se passate da quelle parti, fategli
una visitina. Ritornate al Tempio del Caos, dove, nella ex casa del defunto Li-
che, potrete prendere, lanciando il Dispel Field, lo Gwani Horn. Ritornate dai
Gwani, scoprirete che sono stati attaccati dal Trapper: dirigetew: quindi verso
la grotta del cacciatore {60 N - 25 E) e recuperate il Medallion richiesto dai
Gwani. che in cambio vi daranno un altro Serpent Tooth. Salite sulla zattera
di ghiaccio, e raggiungete 'isola-necropoli dei Gwani (94 N - 45 O non & se-
gnata sulla mappa). Esplorate il labirinto di ghiaccio e fate esplodere tutti i pa-
ralelepipedi e le porte di ghiaccio con il Gwani Horn, finché non trovate il cor- |
pa di Gweno. Prendetelo in spalla e tornate, attraverso un Serpent Gate (il pitt
vicino & quello nel Tempio del Caos) a Monk Isle. Cercate Karnax, che, oltre a
far resuscitare la vostra amica, vi chiedera di cercare uno scroll ophidiano, cu-
stodito da Fedabilblio di Moonshade. Arrivati nella citta dei maghi, scoprirete
che i Bane hanno ucciso gran parte della popolazione; andate in casa di Feda-
biblio e, utilizzando Ja Philander’s Friend sulla statua nell’atrio, liberatelo
I dall'incantesimo dei Ba-
ne; in cambio il mago vi
offrira lo scroll desidera-
to dai Monaci. Tornate
da Karnax, che, studian-
do lo scroll, sard in grado
di spiegarvi molte cose, e
di trovare una cura per |
I'apparente follia di Gwe- |
no. |
Cercate un paio di sec-
chi, e andate nel tempio
della Disciplina.
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' nel Tempio vero e proprio. Prima di tutto dovete raccogliere i tre oggetti delle |
| Virti dell'Ordine, che si trovano in tre piccole stanze a nord-ovest, sud-ovest e |

IL TEMPIO DELL'ORDINE

Uscite e dirigetevi (fate attenzione perché la mappa & molto imprecisa in que-
sta zona) verso l'entrata di questo Tempio (39 N - g6 E). Eliminate I Automa-
ton che vi viene incontro, aprite la grata con il Telekinesis, quindi aprite la
porta verso nord e, esaminando il muro, scoprirete che & un'illusione. Seguite
il corridoio “nero”, quindi, arrivati all'armeria piena di archi e frecce, esamina- |
te nuovamente il muro a nord, a sinistra della porta di legno, e scoprirete un
altro passaggio segreto. Seguite nuovamente il sentiero illusorio e arriverete

sud-est {rispetto al centro della citta) e sono rispetivamente un Serpent Dag- |
ger, uno Scroll, che parla delle virtii, e un Abacus. Andate davanti all'entrata

del Tempio e posizionate i tre oggetti, seguendo le indicazioni sulla placca do- |
rata. Scendete quindi nella stanza dello Hierophant e prendete dall’Automa- |
ton il Serpent Sceptre, che dovrete utilizzare sull'altare del Tempio per rag- ‘
giungere la biblioteca, dove troverete molti libri sulle virth Ophidiane. Leggete |
quello illuminato, prendete le due chiavi e uscite passando per il teletrasporta-
tore. Andate quindi nell'angolo a sud-est della citta, aprite il cancello e attra-
versate di corsa la stanza con la culla, Andate a est e rispondete all' Automaton
(dovrebbe essere la quarta risposta). Andate verso nord e prendete la chiave
dal cadavere del pirata. Tornate nella citta, aprite con questa chiave la porta a
nord (Vault of the Dead), andate a nord e cliccate sul pulsante per terra per sa-
lire. Andate verso est, e troverete il comitato di benvenuto, composto dai quat-
tro sgherri di Batlin, tra cui la stessa Salina. Una volta eliminati tutti e quattro
i vostri nemici, prendete lo scroll di Dispel Field dal corpo di Salina e trascrive-
telo sul vostro Libro Magico. A questo punto vi conviene mettere futto I'equi-

paggiamento di Shamino, Dupré e lolo nel loro stesso zaino e quindi lasciarlo
per terra. Andate verso

nord e sorprenderete Ba-
tlin propric mentre sta at-
Y traversando il Wall of Li-
ght, ma il Guardian, an-
8l cora contrariato per gl in-
successi del suo servo, lo
[ fulminera sul posto, e li-

8l beri i tre Bane del Caos,
che si impossesseranno
dei tre vostri amicl (Boy-
8l don ucciso
M dall'esplosione).

rimarra
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Nintendo
e Silicon
Graphics

per
super console

intendo e Silicon Graphics han-
Nnn annunciato di aver raggiunto
un accordo che potrebbe portare ad
una svolita nel campo del divertimen-
to elettronico. | due colossi hanno
infatti annunciato il progetto di una
console a 64-bit, che consentira agli
utenti di compiere un vero e proprio
salto tecnologico in avanti, soprat-
tutto per quanto riguarda il campo
della grafica tridimensionale. Il no-
me dato provvisoriamente a questa
avveniristica macchina e Project
Reality, e vedra l'applicazione per la
prima volta delle tecnologie di Rea-
lity Immersion, quelle che dovrebbe-
ro garantire la realizzazione di reali-
stici mondi tridimensionali con i
guali il giocatore potra interagire in
tempo reale. A parte gli entusiasmi
con cui @ stata accolta questa noti-
zia, vanno registrate le reazioni del-
le societa concorrenti di Nintendo.
La riflessione pia frequente riguarda
i tempi di sviluppo della macchina,
che non dovrebbe essere disponibile
prima del 1995. Un annuncio tanto
prematuro, sempre secondo voci
“concorrenti”, sarebbe stato dettato
dall'incedere di nuove macchine
(Mega CD, 3D0O, Amiga cD32,,) dalle
grandi potenzialita e gia disponibili.
In realta cio che adesso ci fa restare
a bocca aperta, tra due anni potreb-
be essere gia sorpassato...

mosmcm SU, LIBRI GIU

cigti | nsutat dt una recente

nochessta su come | giovant adolescenti in-
gies preferscono passare |l ord 1IBmpo. Hoers.
Dafia ~cesca emerge che 1| passatempo prefer-
D3 ano Ul J emanica e propno i-viceo-
pire 37 per centd O& ragazz) in etla-come-
gres= Fa ' 5e gh 11 2o ha indicato come att
= fsvorsa | viceogame. mentre solo il 31% d
povan brtarmac ha achiarato di leggere b
8 o fuon gellimpegno scolastico  All enorme
crescla & mooranZa o videogame fa da
comFoparte Ut crollo vermcale dell interessa ne
sorfront: dedla ecurz S 0% degli intervi-
gia% n@ nsenio T2 e artwita scolasuche prater
M 2 eta manente 7U% a consgera

o
=
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ELECTRONIC ARTS

IN ROTTA CON NINTENDO

a Electronic Arts ha deciso di bloccare la distribuzione di prodotti per piattaforme Nintendo per
I'Europa. Il motivo di questa importantissima decisione va addebitato a diversi fattori, tra 1 qua-

li I'andamento dello Yen negli ultimi anni, che ha portato alla spropositata crescita di peso dei
margini dovuti alla Nintendo, e la crescita dei costi di manifattura delle cartucce Nintendo fatte in

Giappone. La software house americana ha gia pronti 4

titoli per SNES, che sono stati bloccati, e

rimarranno non distribuiti in Europa, fino a quando lo yen non tornera ad un cambio accettabile o

non verranno calati i costi di produzione delle cartucce. Tra i 4 titoli “congelati”™

dovrebbero essere

incluse le versioni SNES dei popolarissimi John Madden, NBA Basketball e NHL Hockey. “Sempli-
cemente per noi non & pili un business conveniente - ha spiegato Mark Lewis, responsabile della se-
zione europea della Electronic Arts - Nintendo in Inghilterra riesce a vendere le proprie cartucce a

40 sterline; per noi
vendere a meno di 50
significa andare in
perdita, e non vedo
perché dovremmo far-

Questa decisione
della Electronic Arts &
un duro colpo da as-
sorbire per la casa del-
la grande N. Pare ol-
tretutto che altre due
software house stiano
per seguire la strada
intrapresa dalla Elec-

tronic Arts.

aguar: cbe ia Ia volta buona?

Gn inua la telenovela Jaguar! Gli attori princi-
|.".:‘: restano immutati: | responsabili della
a piu invano-annunciata console
Le novita questa volta riguardano le
Ad avvicendarsi al capezzale della
partoriente Atari si sono |'1‘a’rn recate le piu Impor-
settore (Acclaim, US
Gold, Ocean, Millennium e Virgin), tutte interessa-
te a quelle che saranno le caratteristiche della
nascitura Jaguar, annunciata come possibile riva-
le delle fortunatissime macchine Nintendo e Se-
ga, nonché del 3DO e dell'Amiga CD"2. Pare che
la dimostrazione della console Jaguar abbia posi-
tivamente impressionato le case produttrici di
software. anche se hanno avuto modo di provare
solo una versione non definitiva della console. Ad
entusiasmare le software house non SoN0 S0I0 I8
potenzialit tecniche della macchina, ma anche il
suO prazzo di commerclalizzazione, previsio at-
tarno al 200 dollari, | primi esemplari di questa
tanto attesa macchina dovrebbero raggiungere
mercati-campiong nord americani nel pros-
e nel primi tre mesi del 1994 dovreb-
restanti mercati americani ed
Oitre al prezzo estremamente allettante,
sta nelle sue
rocessore RISC a 84-

Alari e lel
ﬁ?W_HHg&:Q
ll:'-'ITF_-:;']r"il;"

[ant soiwareg nouse o

AL
=Ml 2 mas

e arrvare su tutt

za di questa macchina

R T N e —
1 T e unp

bit, 16 milioni di color sullo schermo, un proce
sore grafico da 27 MIPS con 4Kb di RAM statica
interna a zero waitstate, un drive per CD-ROM a
300K b/s (opzionale), due porte controller e una
porta seriale per la connessiona con mogdem e le-
levisioni via cavo. Al lancio della macchina do
vrebbero essere gia disponibili 10 software che
negli Stati Uniti avranno un prezzo compreso tra
50 e gli 80 dollari. Si trattera di 3 sparatutto (Cre-
scent Galaxy, Cybermorph e Raiden), 2 5:|-'.'r-..|"| di

guida (Club Drive e Chequered Flag), E volution
Dino Dudes, che altri non & se non il gia noto Hu-
mans, Tempest 2000 e probabilmente due tamos
titoli quali Tiny
la volta buona®

Toon e Alien Vs Predafor. Che sia
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| | TEMPLI DELL'ORDINE

Utilizzando il Serpent Gate, raggiungete il Tempio della Logica (22 N - 64 E}; |

|TNT

SERPENT ISLE

ULTIMA 7 PART 11

' TEMPIO DELLA DISCIPLINA (44 N - 86 E)

In generale, & molto meglio viaggiare con i Serpent Gate, perché alcu-
ni posti che dovrete raggiungere sono melto lontani tra loro; in ogni
caso, per facilitarvi in eventuali viaggi terrestri, indicheremo comun-

que le coordinate. Esplorando le stanze del Tempio della Disciplina, |

troverele due oggetti a forma di “Y", che, come & facilmente intuibile,
vanno inseriti nelle due fessure dell'altare centrale; inoltre, al secondo
pianoc, dovrete leggere il libro che parla dello scambio di corpi. Scen-
dete al livello sotterraneo e, aprendo la porta a nord, scoprirete che il
sentiero & cosparso di acido. Tornate quindi a Moonshade, parlate con
Petra, la locandiera e chiedetele di unirsi al vostro gruppo. Gia che ci
siete, cercate Stefano e, parlandogli, oltre a ricevere un ennesimo Ser-

pent Tooth, otterrete la chiave del suo ripostiglio personale in cambio |
| dell’'eliminazione del Dead Knight evocato dai suci nemici. Distrugge-

te il Dead Knight e prendete la chiave,con cui potrete aprire il riposti-
glio segreto del mago-
B ladro, situato a ovest

Chaos Black Serpent.

§ Tornate con Petra al
Tempio della Disci-
plina, e trasferitevi

con l'apparecchiatura
nella stanza a est.
Scendete, lasciatevi
gl dietro Pietra e per-
correte il corridoio
acido, al termine del
quale troverete la
Water of Discipline:
raccoglietene due
secchi.

Ritornate a Monk Isle,
e gettate uno dei due
secchi di Water of Di-
scipline addosso a

vi offrira il sue aiuto,

di Moonshade (83 § - |
g7 E), dove si trova il |

nel suo corpo bionico |

| rere senza problemi il

Gweno, che, rinsavita, |

| prima di arrivare al Tempio vero e proprio, dovrete attraversare un dungeon

ghiacciato abbastanza semplice; la strada piu diretta é quella a nord-ovest,
sbarrata solo da due accampamenti di Troll dei ghiacci e da qualche colonna
ghiacciata, che potrete eliminare con il solito Gwani Horn. Alla fine, troverete
quattro teletrasportatori colorati, da toccare seguendo la sequenza Rosso,
Giallo, Blu, Rosso e Bianco. Siete arrivati alle porte del Tempio: mettete le
Serpent Rune davanti alla porta in quest'ordine B, C, O e W, quindi accusate
I'Automaton numero 4, €, dopo averlo distrutto, troverete la chiave che apre la
porta a ovest. Invece di diventare matti con il puzzle delle sette pietre, lanciate
un semplice Dispel Field sul campo che protegge la seconda chiave e utilizza-
tela per aprirvi la strada verso la fontana, da cui dovrete raccoglhiere un secchio
di Water of Logic. Ritornate indietro fino all'entrata del Dungeon, e raggiun-
gete il Tempio dell'Etica (33 N - 133 E); probabilmente non avrete ancora il
Serpent Tooth corrispondente, quindi dovrete farvela a piedi. Scendete al -
vello sotterraneo, leggete i vari scroll che si trovano addosso ai cadaveri e infi-
ne cliccate sul tappeto a est, 1l Tutore, prima di tutto, vi porrd tre domande
sull'Etica, a cui e facile
rispondere (Ccomungue
sono le risposte A, B e
B}, quindi vi spedira nel
test vero e proprio, che
comunque & altrettanto
semplice. Nel primo
“scenario” dovrete salva-
re I'uomo tra le fiamme
premendo il pulsante
sulla colonna, nel secon-
do dovrete lasciare tutti
gli oggetti di valore in

vostro possesso sul pie-
distallo per poter percor-

corridoio, e infine dovre-
te rifiutarvi di chiedere
pietd a Batlin. Al termi-
ne del Test, oltre a ritro-
varvi con 'inventario
completamente scombi-
nato, la fontana all’ester-
no ha ripreso a funzio-
nire, e potrete nempire
un terzo secchio con la
Water of Ethic
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| TRE TEMPLI DEL CAOS

Recuperare i secchi d'acqua dai tre Templi del Caos é relativamente sem-
plice. Andate al Tempio dell'Emozione (22 N - 50 E), che é lo stesso dove
avete trovato |'Eye of the Moon. Parlate con lo spirite imprigionato nel mu-
ro (dove c'¢ il campo verde), liberatelo distruggendo la colonna al centro
della stanza con un paio di fendenti, prendete le quattro lodestone disse-
minate per le stanze del Tempio e posizionatele sulle quattro colonne nella
stanza con I'Eye of the Moon. A questo punto potrete raccoglere il secchio
di Water of Emotion. Dirigetevi al Tempio dell’Entusiasmo (82 - 141 E) e

seguendo il labirinto, arriverete nella piccola biblioteca del Tempio. Tra parentesi, personalmente non sono riuscito a scoprire a cosa serva lo Scettro
dell'Entusiasmo, ma il piccolo sceptre custodito nel forziere a sud permette di clonare piccoli oggetti. Dopo aver letto i vari libri, utilizzate un secchio sul
pozzo a est e avrete anche la Water of Enthusiasm. Infine andate al Tempio della Tolleranza {63 N - 64 E), dove troverete Mortegro, il necromancer cong-
sciuto a Moonshade. Prendete la chiave che si trova nelle stanza a ovest e trascrivetevi lo scroll di Serpent Bond, quindi scendete al livello inferiore, parlate |
con I'unico superstite della lotta tra Ordine e Caos (che dovrebbe avere all'incirca 500 anni...) e lanciate Serpent Bond, in modo da trasformarvi in serpente.
Seguite il cunicolo fino alla tana del topo, dove si trova la chiave che vi serve per liberare Mortegro, che vi doneri lo scroll di Summon Shade che dovrete
prontamente copiare sul vostro Libro Magico. Tornate a Moonshade, scendete nella cantina della casa di Gustacio, posizionate un secchio sull'altare, e otter- |
rete anche la Water of Tolerance. Prima di continuare, cercate l'altro mago sopravvissuto (gironzola per |'abitazione del Magelord), che, in cambio della |
Philander’s Friend, vi consegnera lo scroll di Create Soul Gem. Andate quindi nell’armeria, dove vi verranno costruite le Soul Gem che vi servono '
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L WHITE DRAGON cnsTLE (34 S - 86 E)

il Serpent Gate che

ttraversate
pnrm nelle Foresta a sud del Castel-
lo di Shamino, quindi raggiungete
il Castello del Drago Bianco, ora
abitato dai tre Bane che hanno ucci-

Isle. Per venire a capo di questo
grande castello, dovrete recuperare
un sacco di chiavi, ricordandovi
perd che i tre Bane cercheranno di
fermarvi in tutti i modi! La prima
chiave si trova sotto uno degli stru-
menti musicali nella stanza a ovest
dell'entrata (che prenderemo come

reno}. Andate poi nella sala degli
specchi, aprite il muro finto a est,
prendete la chiave dal cadavere nel
laboratorio di alchimia, quindi usci-
te e aprite la stanza a nord-est. Da
qui potrete raggiungere, salendo le scale, sia la stanza a nord-ovest, dove si
trova un'altra chiave, sia la sala del Trono; giunti qui, utilizzate un picklock
sulla porta in basso a destra, aprite il muro finto a nord e prendete la chia-
ve nascosta sotto uno dei piatti. Tornate alla stanza iniziale, andate a ovest
e aprite la porta della stanza con il telaio. Dietro al cotone troverete una le-

| va, che apre il muro a ovest. Nella stanza successiva s1 trova una rampa di

| scale, che cela, dietro un muro illusorio, la chiave che pare la porta al piano

superiore; pill tardi, per uscire, dovrete passare per queste scale! Conti-
nuando invece la nostra strada verso i Bane, aprite la porta a nord, quindi
azionate la leva al centro della stanza e andate ancora a nord. Eliminate

I'Arpia, uscite a est e andate a nord. Aprite la porta in alto a sinistra, pren- |

dete la chiave e scendete nei sotterranei. Qui la caccia al tesoro & molto piil

semplice: aprite la porta a nord-ovest, aprite il muro a ovest, andate nella |

stanza a sud e azionate la leva. Quindi fate tutto il giro del corridoio ester-
no, azionate le leve e prendete la chiave nella stanza a nord-est. Tornate nel
corridoio iniziale con le scale, aprite la porta a sud e tirate la leva nella sala
delle torture: Rifate tutto il giro esterno, entrate nella stanza in basso a si-
nistra e arriverete al cospetto dei tre Bane, Prima di combatterli, vi convie-
ne lanciare tutti gli incantesimi di protezione possibili, quindi armatevi

con la Black Sword e affettateli! Caricatevi i tre corpi in spalla, mettete per

terra le tre Soul Gem e rovesciateci sopra i tre secchi contenti le acque del
Caos (Tolerance, Enthusiasm e Emotion, quindi utilizzate la Black Sword
| {cliccandoci sopra due volte) sulle tre gemme colorate e avrete intrappolato
| i tre Bane del Caos!
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so quasi tutti gli abitanti di Serpent |

punto di riferimento per il planter- |

IL RITORNO DI XENXA

Tornate al Monastero sull’lsola dei Monaci, e, parlando con Karnax,
fate resuscitare i vostri tre amici, che, come Gwenpo, soffrono di Imba-
lance. Per curarli dovrete rovesciare loro addosso la corrispondente ac-
qua dell'Ordine: Ethicality su Shamino, Logic su Dupré e Discipline
su lolo. Riunito il Party, apparird Xenxa, che d'ora in poi vi guidera da
vicino. Prima di tutto, riprendetevi |'equipaggiamento dei vostri amic
quindi preparatevi a girare un po’: infatti dovrete recuperare qualche
oggetto di estrema importanza, Raggiungete l'entrata segreta del na-
scondiglio del tesoro di SilverPate (50 N - 40 E; il Serpent Gate piu vi-
cino & quello del Tempio della Logica) e prendete il Balance Blackrock
Serpent; quindi, in mezzo alla Palude dei Sogni troverete Yelinda
scorticata viva dal Bane impossessatosi di lolo; consegnatele il Comb
of Beauty (che si trovava nel giardino di Columna, a Moonshade) e di-
rigetevi verso Fawn, dove, superato un muro illusorio nel Palazzo Rea-

| le, traverete il tesoro di corte; nei forzieri, a cui potrete accedere grazie

alla chiave consegnatavi da Yelinda, troverete un interessante Infinite
Bow e l'indispensabile Serpent Armour. Se non l'avete gia fatto in una
vostra passata visita, dovrete anche esplorare il dungeon Furnace (137
S - 27 E) alla ricerca della Serpent Staff, che si trova in una stanza a

' nord dell’accampamento dei Troll.

acom

L — = -

L'ISLE OF DEAD (12 N - 44 0)

Questa isola pud essere raggiunta solo con il Serpent Tooth che vi consegna Xenxa; indossate la Ser-

pent Armour, la Serpent Crown {che si trova in un albero morto alle coordinate 85 S - 23 O) e la Ser-
pent Staff, quindi seguite il corridoio con l'incisione del serpente sul pavimento. Fremrtr i due pul-

santi, fermatevi per qualche secondo davanti alle due placche dorate nello stanzino segreto e verrete
teletrasportati, Quindi cercate il Liche, eliminatelo e
prendete lo scroll, che dovrete mettere sul piedistal-
lo. Leggete il libro per essere riteletrasportati, quindi,
arrivati nella sala con le due colonne a forma di Ser-
pente, lanciate lo spell Dispel Field per recuperare
|'Eye of Chaos. Cliccate poi sul muro a nord per apr-
re un passaggio segreto e salite sul teletrasportatore.
Arriverete nella stanza sepolcrale dell’Hierophant of

Order, che potrete evocare con lo spell Summon
Shade (aprite la bara prima di lanciarlo). Dopo aver parlato con lo spirito dello Hierophant of Order.

tornate a Monk Isle, dove Xenxa vi comunicherd che dovrete sacrificarvi per poter salvare Serpent
Isle. Andate al Crematorio di Monitor e azionate la leva, ma proprio quando state per abbandonare
questa valle di lacrime, Dupré si sacrifichera al vostro posto, e a voi non rimnarra che prendere |'ur-
na contente le sue cenen,

=mace
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' Lﬁ HH.IHIHHE I:IEI TRE BANE DEL CAOS

Raggiungete il Tempio del Caos, portandovi dietro
un barile di esplosivo (potete trovarne qualcuno an-
che nel Tempio). Direttamente a nord del Serpent

Gate, oltrepassati una decina di Automaton troppo
zelanti, troverete la porta che chiude 1l passaggio ver-
s0 il centro del Tempio. Fatela saltare con l'esplosivo,
quindi preparatevi ad affrontare il dungeon pil lun-
go (ben tre pianil) di quest’avwentura. Non ¢ difficile

seguire. Arrivati al tempio del Caos (facilmente di-
stinguibile per il laghetto al centro), aprite la porta se-
greta a nord ¢ potrete accedere al Wall of Light del
Caos, Posizionate il Chaos Blackrock Serpent nell’ap-

'uma con le ceneri di Dupré sulla colonnina in alto a

Chaos Blackrock Serpent, che ora € pronto per la ce-
rimonia finale; apparird Xenxa che vi offrird una im-
| portantissima Ophidian Sword. Non vi resta che raggiungere il piti vicino Serpent

Gate e diripervi verso i Tempio del Bilandamento.

J Anche questa locazione pud essere rag-

armvare alla fine, ma per problemi di spazio, non |
possiamo descrivervi accuratamente il percorso da |

posita fessura sull'altare, quindi mettete le tre Soul |
Gem sul comspondenti piedistalll e infine collocate |

sinistra: | tre Bane spariranno e verranno uniti nel |

| appariranno un paio di mostri ad indi-

LA GABOLA
DI ULTIMA

to, vi consiglio di non usare per due
semplici motivi: vi rovinereste irn-
mediabilmente il divertimento e, so-
prattutto, rischiereste di “piantare” il
gioco. Inoitre, materializzandovi da
una parte all'altra, finireste per salta-
re qualche punto cruciale, con il ri-
sultato di dover rifare tutto da capo.
Comunque, se volete utilizzarlo lo
stesso, basta scrivere “serpent pass”
al prompt del DOS: una volta carica-
to il gioco, premendo Fj farete appa-
rire una mappa speciale che vi con-
sente di teletrasportarvi nel punto in
cul cliccate. Ma state attenti ai bug...
A proposito di bug, abbiamo scoper-
to che a volte il Serpent Gate di
Moonshade non funziona come do-
vrebbe: per viaggiare lo stesso, clice-
cate due volte sul gate, quindi tenete
premuto il pulsante destro del mou-
s ¢ spostatevi verso destra.

ULTIMA UNDERWORLD 2
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Anche in questo ottavo episodio esi- |
ste il modo gabola, che come al soli- |

IL BALANCE
 TEMPLE
giunta solo con il Serpent Tooth corni-

spondente; prima di tutto, prendete le
quattro statuetle e mettetene una rossa

e una blu ai lati dei due aghi posti da-
vanti alle porte; prendete 1 sei oggett
apparsi sui piedistalli, uscite dal tem.
pic, andate a ovest e leggete il libro sul
Balance; dovrete posizionare ognuno
dei sel oggetti appena presi nella Shri-
ne opposta, in modo da ottenere il Bi-
lanciamento del Caos e dell'Ordine: per

esempio, il Dagper, simbolo della Disa- §

plina, va posto nella shrine dell'Entusia-
| smo, mentre |'Abaco della Logica dovra |

ey, R, R

| essere posto nella shrine dell’ Emozione Ry % N

(se utilizzerete 'oggetto giusto, ['Avatar JES
vi fard notare che funziona, altriments '

carvi che avete shagliato qualcosa).
Appena posizionerete ['ultimo oggetto,
questo si trasformera in un libro. Pren- §
detelo, e tornate a nord del tempio ini-
ziale, dove d sono le due colonne, Leg-
gete il libro stando in mezzo alle due colonne, si creerd un ponte, che vi permettera
di raggiungere un'altra coppia di colonne; ripetendo la lettura, arriverete alla secon
da sezione del Tempio. Qui dovrete prendere la chiave a sinistra, aprire 1 due forzie-
i, utilizzare una candela sul piedistallo di ghiaccio e raccogliere il diamante e un
blocchetto di ghiaccio, da utilizzare sul piedistallo del fuoco, in modo da poter pren-
dere anche il secondo diamante. Collocate le due pietre preziose sui corrispondenti
piedistalli davanti alla porta e potrete accedere alla terza sezione del Tempio. Qui,
una volta scoperto il muro illusorio sulla parete a nord-ovest, non vi rimane che tro-
vare la giusta combinazione di pulsanti (utilizzate lo spell Telekinesis per azionarli a
distanza) che vi permette di prendere due cubi di ghiaccio e due di fuoco, da posi-
zionare alternativamente sulla colonna centrale, in modo da formare dei gradini sul-
la pozza. Saliteli e attraversate il teletrasportatore indossando la Serpent Armour, la
Serpent Crown e la Serpent Staff. Arriverete in una sala, che dovrete percorrene per
il lungo: posizionando questi tre oggetti sul tavolo verrete nominati Balance Hie-
rophant, riceverete |'Eye of Order e ritornerete nella sala del Tempio appena lasciata, |
Superate le porte, eliminate le guardie dell' Ordine e preparatevi per la cerimonia f- |
nale: posizionate i tre Serpenti di BlackRock nelle tre fessure sul pavimento, quindi |
mettete | due Eve sull'altare dorato, e, quando ve lo indica il Serpente, colpite con la
Ophidian Sword la statua del serpente. E non vi resta che godervi la scena finale -
scommetto che come chi vi scrive, non vedrete |'ora di giocare a Ultima 8
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a telematica inizialmente & un osso duro. E
piuttosto difficile districarsi tra i meandri dei
parametri di comunicazione, dei protocolli di
trasmissione, del settaggio dei programmi,

elle seriali, del modem, ecc. D'altro canto ne

vale la pena e sarebbe veramente un peccato farsi
scoraggiare. Ecco alcuni consigli per la connessione

a banche dati ed in particolare a BBK.

| PARAMETRI

La comunicazione tra sistemi & una branca dell'infor-

matica particolarmente interessante e relativamente

complessa. | dati, che potrebbero essere file, scher-
mate o semplicemente il flusso di caratterl prove-
niente da una tastiera, possono essere rasmessi cotl
una connessione diretta (via ¢cavo) oppure cor modi-

azione (via linea telefonica, etere o

lazione /demodu
cavo ad alta velocitd). Mentre nel primo caso é suffi-
ciente un cavo appositamente preparato, nel secon
do, per quanto riguarda le trasmissioni su linea
telefonica, & necessario un apparato che si occup
della modulazione/demodulazione del segnale, ovve:
ro il modem. Uno strumento particolarmente versati-

le, in grado di effettyare connessioni con | sistermi

piti diversi, ma che proprio per questo motivo richie-

de una corrispondenza tra i parametri utilizzati dal
chiamante e quelli utilizzati dal ricevente. Non mi
sembra il caso di entrare nel merito del significato
dei parametri di comunicazione dal momento che
pochi sarebbero interessati e che K non & certo la
sede migliore per farlo. Esistono comungue ottimi
libri sull'argomento per chi volesse erudirsi. Per ora
accontentatevi di sapere che i settaggi pit diftusi, uti-

lizzati anche da BBK, sono | seguent

Panta Nessuna (None)
Dat: & bit

Stop bit: 1
.:]LJ'LJ:L'.";. Full

Un altro parametro da settare € la velociti di trasmis-
sione che dipende perd dal tipo di modem che utiliz-
zate, E consigliabile utilizzare la velocita massima
consentita dal vostro modém, anche se la velocita
fisica di trasmissione & inferiore; ad esempio se pos-
sedete un modem a 2400 baud che ETAZIE alla com-
pressione dei dati permette la connessione a 9600
baud & meglio settare il programma a 9600 baud
Per quanto riguarda il protocollo di trasmissione de
dati consigliamo 'utilizzo di Z-Modem, se il vostro

programma di comunicazione lo supporta
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Non riuscite a connettervi a BBK? Vorreste lasciare
un messaggio ad altri utenti ma vi sembra fanta-
scienza? Vorreste tanto scaricare un file ma non ne

siete capaci? Parliamone.
BBK

Appena connessi a BBK vi verra chiesto se desidera-
te la grafica ANSI o meno. In pratica significa utiliz-
zare 0 meno i simbaoli grafici a coleri che sono pia
cevoli a vedersi ma rallentano le operazioni se si uti-
lizza un modem lento (da 2400 baud senza com:
pressione in giu). In seguito
dovrete approvare le condizio-
ni di utilizzo della BBS digi-
tando OK. A questo punto
dovrete immettere il vostro
nome, che potrebbe essere il
nome reale oppure un alias
lo ad esempio ho scelto di
utilizzare come alias “Incal”,
dal nome del fumetto capola-
voro di Moebius e Jodorow-
sky. Potrd quindi capitare di
trovare in BBS nomi come
“Carlo Ross1” oppure nomi
come “Apecar”; sta a voi decidere. Dovrete inoltre
obbligatoriamente indicare un luogo da cui chiama-
te. non necessariamente reale, ed una serie di dati
che potrete modificare in seguito. | vostri ven dati
dovrete immetterli successivamente, in un breve
questionario, € saranno accessibili solo ai gestor
della BBS, per eventuali comunicazioni. A questi
dati faremo riferimento per la verifica del pagamen-
to degli abbonamenti, per cui & nel vostro interesse
che corrispondano al vero. Se immettendo U nome
alla vostra prima connessione vi viene richiesta la
password significa che qualcuno & armvato prima di
voi e ha gia scelto quell’alias, fatto possibile dal
momento che BBK conta oltre 2200 utentl; non vi

resta che richiamare ed immettere un alias diverso.

| COMANDI PRINCIPALI

SCEUE una breve Spiegazione dei comandi princ-
pali di BBK. Per motivi di spazio la lista e la tratta-
zione sono inevitabilmente incomplete; rimandia-
mo ad una eventuale seconda puntata maggiori aet-
tagli sulle funzioni ed i comandi della BBS. Per il
momento queste informazioni dovrebbero mettervi
in grado di destreggiarvi con una certa agilita

all'interno del programma.
&=

ERE E

[U] UL AR FikE

Consente di inviare (“uploadare”) uno o pii file
alla BBS. L'upload di un file deve essere effettuato
nell'area di pertinenza, ovvero & necessario entrare
nell'area prima di inviare un file. || programma
impedisce I'upload di file gid presenti nell’area con
lo stesso nome. E possibile inserire il nome e la
descrizione del file dopo aver effettuato I'upload
oppure prima, nel caso si debbano inviare piu file e
si intenda utilizzare I'opzione “Goodbye after tran-
sfer” che consente lo scollegamento automatico a
trasferimento completato, | nomi dei file non devo-
no essere piti lunghi di 12 caratteri mentre la descri-
zione pud raggiungere le 8 righe; ricordiamo peral-
tro che i possessori di PC non possono scaricare file
con nomi di lunghezza superiore agli 8 caratteri piu
3 di estensione (es. STUDIOVT.GIF). Ricordiamo
che i file NON devono essere soggetti a copyright, e
che sono previste sanzioni per i trasgressori
[D] DOWNLOAD FiLE

[l download dei file & vincolato all'upload o alla
sottoscrizione di un abbonamento. 1 non abbonati,
oltre ad avere una limitazione nel numero delle aree
accessibili, sono soggetti ad una “ratic” tra down-
load e upload di 3:1; ad esempio per downloadare
100Kb dovranno prima uploadare almeno 100Kb.
Fsiste inoltre un limite quotidiano di tMb. Gli abbo-
a ratio disabilitata (disabled) e

nati avranno invecs
non avranno nessun limite di download. Premendo

[} verranno inizialmente visualizzate informazioni
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come il numero di byte disponibili per il download,
la ratio, il tempo ancora disponibile; in seguito ver-
ranno richiesti i nomi dei file da downloadare. In
caso di elenco di file & sufficiente scrivere i nomi
separati da uno spazio (es. PIPPO.GIF PLUTO.PCX
TAMARA.IFF). Vengono accettate le *wildcard”,
ovvero dei caratteri speciali che fungono da jolly,
nella fattispecie I'asterisco *; ad esempio inserendo
nella lista dei file PLU* verranno selezionati tutti |
GIF verran-
no selezionati tutti i file che hanno 'estensione
GIF.

Il programma avvertira ['utente nel caso il tempo

tile che iniziano con PLU mentre con

a disposizione non fosse sufficiente oppure se i file
non dovessero essere presenti. Effettuato il check
sara possibile inserire nuovi nomi oppure prosegui-
re premendo solo U tasto di Return

A questo punto vi verra chiesto di scegliere se pre-
mere Return per dare il via al trasferimento, A per
rinunciare e tornare alle normali operazioni della
BES oppure G per sconnettervi automaticamente 2
trasterimento terminato
[J] CAMBIA AREA FILE

BBK & divisa in un certo numero di aree conte
nenti file e messaggi relativi ad argomenti specifici
Premendo | & [:'r:'iﬁi-i‘l-iﬁ vedere 'elenco delle aree,
Premendo | seguito dallo spazio e dal numero iden-
tificativo dell'area (es. | 11) ¢ possibile entrarvi, per

lasciare messaggi ad altri utenti che hanno accesso

a quell’area, per prelevare file che vi si trovano

oppure

verete nell'area in

per inviarne, Collegandovi alla BBS vi ritro-
cul vi trovavate al momento
dell'ultima sconnessione,

[F] LISTA DEI FILE

Mostra ['elenco dei file contenuti nell’area attuale.
Le aree sono organizzati in directory (fino a 10)
anche se in BBK per evitare confusioni ¢ general-
mente presente una sola directory. In caso di direc
tory multiple i file pili recenti si trovano nell'ultima
(quella con il numero pili alto) che & identificabile
anche con U (upload), mentre con A verranno
visualizzati tutti i file presenti in tutte le directory.
Dal menu principale, premendo F U potrete vedere
tutti i file presenti nella directory di upload, ovvero
tutti 1 file pil recenti.

[N] NUOVI FILE DA...

Visualizza i tutti i file uploadati in una determina-
ta directory a partire da una data specificata. Pre-
mendo N dal menu principale ¢i verrd chiesta una
data da cui partire (con Return si accettera la data di
default) ed in seguite una directory, generalmente
U per la directory di upload o A per tutte
Con il comando N § U potrete visualizzare i nuovi
file dall'ultima volta che avete esaminato quella par-
ticolare area.

[X] RICERCA FILE

Ricerca all'interno di un’area tutti i file contenenti
una stringa specifica. Premendo Z ci verra richiesta
la stringa da ricercare (tra i nomi dei file o tra le
descrizioni) e la directory nella quale effettuare la
ricerca (U per upload e A per tutte).

Non devono essere utilizzati gli asterischi
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che vengono considerati
come caratteri normali. Se
ad esempio ricerchiamo la
stringa MOD verranno
trovate parole come “Pip-
po.mod”, “modello”
“ammodo”, ecc.
(€]
AL SYSO

Serve per lasciare un
messaggio al Sysop o ai
Cosysop. Ricordiamo che
il Sysop (System Opera-
tor) & il gestore supremo
della BBS, mentre i Cosysop si occupano di alcune
aree particolari o aiutano il Sysop nel suo improbo
lavoro. Premendo “C” verra visualizzato 1'elenco di
aysop e Cosysop con relative occupazioni e potrete

13 2 - y & | I- - r - T . >
scegliere 1l destinatario della vostra missiva. La

gestione dei messaggi funziona come la normale
posta elettronica (vedi comando E
Inoltra una richiesta di comunicazione diretta con
il Sysop che vi risponderd se presente o disponibile.
Vi preghiamo di utilizzare questo comando solo in
caso di effettiva necessita.
[B] LASCIARE M
I"r=_-_'ur_-m||_: E [FL:‘.L‘ 2 JsClANe un messaggio ad un

altro utente che ha accesso all’area in cui vi trovate,
Dovrete specificare nell'ordine: il nome dell'utes
(st puo utilizzare |"asterisco, es. Inc* per Incal o per
visualizzare tutti i nomi che iniziano per Inc vin
che non si trova quello di interesse), |'argon
del messaggio (premere Return per tornare al menu
principale), se desiderate che il messaggio sia priva-
10 Iix'gglhi:r- solo dal destinatario), se si desidera
uploadare un messaggio gid scritto sotto forma d
file di testo, se si desidera utilizzare 'editor z pie
schermo (sconsigliabile almeno per i primi
A questo punto potremo finalmente batter esio
del messaggio che concluderemo premendo Retun
come primo carattere di una riga di testo (in pratica
al termine della battitura dovremo premere du
volte Return). Potremo ora scegliere tra diverse
OpZioni:

A)BORT per perdere il messaggio e tornare al

menu principale;

CYONT per continuare con la battitura del

1'!';4"'\1"-:.;-|IL|..L!_';I;:I:

D)ELETE per cancellare la linea numero #

E)DIT per modificare la linea numero #

L)IST per visualizzare il testo del messaggio;

S)AVE porca

Ill-'lll FILE pet salvare ed inviare un

|

1l L'|L"~IIILL|..-I!.=f.- NCEVErd INSIeTNe 4l MESSagFmo

Viene attivato automaticamente quando c'e¢ della

vare ed inoltrare il messaggi

file che

posta indirizzata a noi, oppure pud essere attivato
con il comando R se -'.-'|J:|_:||||”E='l J[!u_';_ﬁ_;—"v:n_ dej Messag
gl pubblici oppure dei messaggi privati indirizzati a
fi,

S€ TICEeViamo un messaggio possiamo leggerlo

lasciario

subito premendo Y oppure n attesa pre-
mendo N. Nel primo caso verra visualizzato il mes-
SAgRI0 € polremo scegliere (ra le SCELWeTIL np:iuwi
A)GAIN per legpere nuovamente il
Messagglo;
D)ELETE per cancellare il messaggio;
R)EPLY per rispondere; in questo caso
apparira un menu simile a quello del comando
F
QjuIT per interrompere la lettura del messaggi
[A] > ErED A

Visualizza un help in linea dei principali coman

della BBS

Sono previsti dei bollettini per in formazioni di
pubblico interesse relative alla BBS. Premendo B
verra visualizzato |'elenco detl bollettini, mentre pre
bollettine di interesse si avra

mendo i numero del

dLLES S S0 1N Il
0l ¢i scollega dalla BBS programma

- . P i = -l i
upload incompleti che potrebbe-

¥ - &
| AR EWRETTE L]

PSEOTY cancellati. Si prega di utilizza-

CONTINLILET O

> questo comando € non 'hangup del programma

| 4 =
JELTELTIE o £ I TR,

[WHNO) UTENTI COLLEGAT!

Visualizza i nomi degli utenti collegati sugli altri

nodi della BBS.
[CHAT]

Consente una conferenza in diretta con altri uten-
t collegati. Un help locale illustra i comandi per

i 1 i T
INVIAare altrl utenn akla conrerenza O ;'II:'? UsCIre l.'..'-|,=,'-|

modalita di chat.
[OPEN]

Le Door sono del programmi es

terni alla BBS
vOTd € PTOTIE .'|'.l.l"--1.iil_!| -:_L:_-_:!! eIt L:||!| | COMman-

do DOOR viene visualizzato |'elenco dei programmi

L

disponibili che richiamati diretta-

|'II EE0N0 esSSEre

IMENLE COon nomi indicati. Sono presentl diversi

Uy mmieressanti

CTRT| e
AL TR L

Alessandro Cattelan

http://www.oldgamesitalia.net/




L1

I|
CEL. . & 2 0L K B

""'Iuno

] 1--...'-*’--'...“
B un-n--ll'l-i- *****

lh- “ ﬁ
ity | .d:ﬁ-t-"':.l_ - it

QIUWY & - @ I
F 'lH-'-F-i-F'FH"

g .I _'-
.I:..f-‘LJrf JE

QF
i-n---i--lr--ll-l- !
uql---w#-'i"l':'.

'i:':h re.solo
ﬂ"’l**?""Bud’h "ul f‘od'

181

http://www.oldgamesitalia.net/

IFF]I

N L

: --iv----u-lli*---l*' ;
j

‘-rl'

.ﬂi ”:41;

_-i--d--llll-ll-'-lﬂlrll
-

Ram

386DX 40Mhz 4 Mb.
4B4DX 33Mhz 128kem 1B, 4 Mb.
486DX 40Mhz 128kem 1B. 4 Mb.
486DX 50Mhz 256Kem LB, 4 Mb.
A86DX2 66Mhz 256Kem LB, 4 Mb.
486DX2 80Mhz 256Kem (B. 4 Mb.

HE |
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mwmm' i
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170 Mo. Seagale

213 Mb. Seagate
213 Mb. Seagate

260 Mb. Seagate
260 Mb. Seagate

260 Mb. Seagate

Turri | compurens lasno compreso nel prezzo:
= B Case Deskrop o Minirower 200W, 2 seniali 1 parallela 1 games,
E”i E Drive 31/2 1.4Mb, Tastiera sofr-Touch estesa, wouse ¥ 1asti, Dos 6.0

s
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ISA 16bd IMb 15A WinAccelerator 1.700.000
VESA LBus32bit  1Mb VESA LBus Cirrus (exp. 2Mb) 2.500.000
VESALBus32bF  1Mb VESA LBus Cius (exp. 2Mb) 2,700,000
VESALBus32bf  1Mb VESA Lbus 53 (chip 805 exp. 2Mb)  3.100.000
VESA LBus32bit  1Mb VESA LBus 53 (chip 805 exp. 2Mb)  3.300.000
VESA LBus 326 TMb VESA Lbus 3 (chip 80 exp.2Mb)  3.500.000

Garanzia Totale 2 ANNI

Prezzi IVA COMPRESA |
P

T g [ L e ﬁiﬂm | b&.q !
mimn 0.28 LowRudinc £ NEW Tesfowst o ‘Liﬂ.lﬂ.ﬂ!lulfi.mLM'th’uni EHEFORNATS
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PER ORDINI TELEFONARE AL

0549/908083-909055-908892
SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTAITALIA- TRASPORTO GRATUITO

PER LE ISOLE + L. 25.000 - FINANZIAMENTO FINO A 36 MESI SENZA CAMBIALL.
| PREZZI SONO AL PUBBLICO E COMPRENSIVI DI IMPOSTE -

}C GARANZIA 12 MESI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI.
I

:
t
|
|
|
| .
| S o
: MMMWI Ky 4
| *
|
|
| >*
: & SU PE
| OFFERTE x
Pep (g
| Commodore AVepe, FONg
, o warwikavon K sy
i ’ *
: AMIGA 12001 750,000+ 4+ AMIGA 4000 HD 200 N8 M
. M OB RBL LI0M0: T SRTALANO
' A # L] & |
|| AMIGA 1200 CON HD m:gr. uaa.uggr . %ﬂmlfg 1 sl
| Hmmmwhﬁsﬂﬂaﬁaﬂuﬁ L 445,000 + HARD DISK QUANTUM 170 M8 SCSI INTERNO
| HARD DISK INTERNO DA 80 MB + CAVO + SOFTWARE + PER AMIGA 2000/3000 L 535,00
| PR AMIGA 600/1200 L 510,000 + HARD DISK QUANTUM 240 MB SCS INTERNO PER AMIGA L. 696,000
| HARD DISK INTERNO DA 120 M8 + CAVO + SOFTWARE » + HARD DISK QUANTUMS25 MB SCSI INTERNO PER AMIGA L. 1,600,000
| DRIVE ESTERNO 3 5" PER AMIGA 1200 + ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 500/PLUS L. 99.000
| FORMATTA A 830K £ 1,640 k) L190.000  ESPANSIONE INTERNA DA 2 MB ESPANDIRILE A 4 MB
| ESPANSIONE INTERNA DA 512 K PER AMIGA 500/PLUS L 60,000 + -Eﬂ%ﬁ#ﬁhﬁﬁ?ﬁmsm =
| ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 600 L 100.000 + 5248 M RAM
| : ESPANDIBILE A 8 MB PER AMIGA 1200 L. 1.310.000
ESPANSIONE DA 2 MB PER AMIGA 1200 L 337.000 + CONTROLLER GVP ESPANDIBILE A  MB PER AMIGA 2000/3000 L. 335,000
! ESPANSIONE DA 4 MB PER AMIGA 1200 L 437.000 * + G-LOCK OTTIMO GENLOCK SEMIPROE L. 1,050,000
]’ STUPENDO SOFTWARE DI TRASFORMAZIONE CINEMORPH L 181,500 ¢ + COPROCESSORE MAT 63882 A 4000 L. 200,000
| MHCiﬂtOSh
|
| ""”g,'f‘“ ’”‘iﬁ%’ﬂfm na% L! :iﬁgﬁ o{ﬁisemnn'm Msn&%memo SCORTE:
RFORMA ' ' L1,
: VAR PERFORMA L. 2,065,000 » 1 4 MB/4OHD + MONITOR 14" VGA COLOR! « WORKS L. 1,850,000
1 PERFORMA 600 5 MB/ +fﬂ-mﬁwﬂﬂ?§?£- + STAMPANTE LASERWRITER NTR 4 PPM - 300 DP1 - 3 MB RAM - POSTCRIPT LEVEL
| POWER BOOK 145 4 MB/4OHD L 2.985..000 + .'w' - “’mi %E“‘# é%ﬁﬁﬂ?#
| POWER BOOK 160 4 M8/80 HD L 4,365,000 + + APPLE LASERWRITER SELECT 310 SPPM + POSTCRUPT ADORE
| POWER BOOK 165 COLOR 4 MB/80 HD L, 5.780.000 + PARALLELA % § 270
INTERFACCIA MIDI TRANSLATOR 1 IN - y Yoy ey
| +J OUTL 132.000 » CLASSIC COLOR & MB | HD 80 MB L. 2.190.000
| + NUQVISSIMA STAMPANTE HP DESK WRITER 510 L 757.000
| ACCESSORI PC
|
| snwmniqus%% nw -cﬁ&mm v?mmmumm
| R mlﬂfiﬁrg 53‘33, + STAMPANTE 9 AGHI STAR 1€, 100 COLORE L. 375,000
| HARD DISK IDE HI?HB"ME mm, + STAMPANTE 24 AGHI NECP 22 L. 595,000
I HARD DISK IDE 340 MB CONNER L. 790.000 + * MONITOR HANTAREX PHILIPS 5209 14" SVGA COLORE 1024x7681
| MODUL! RAM SIM T MB 70 NS CON CHIP PARITA L. 125,000 ¢ ANTIRIFLESSO 0.28 DOT PITCH L. 565,000
. MODULI RAM SIM 4 MB 70 NS CON CHIP PARITA L. 398,000 + + NUOVISIMA STAMPANTE WP LASERJET 4L L. 1.550.000
|
l
|
|
|
|
|

| PREZZI POTRANNO SUBIRE DELLE VARIAZIONI IN BASE ALLA DINAMICA DEL MERCATO

Amministrazione e assistenza tecnicg:

i i
)N YiLd
5 ' 1 = E
LA L i A

—anty, 1 2-4703" Dogana R.S.M Snacm http:ffwwioldgamesitaIia.neU

AY/ YUY - PUBUEY Fax US49
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Aaaayeah!!!

:é-l.!n nuniarn m potrei definire “dannatnmenta mlnlmatln " par danrl’;_-_::

‘m potremmn dare ripatiziuni a Bm Eastun Ellis, ma nun mi pam H
m Dopn essermi snrhlto la dnte quotldhna di MT’J ormai palcm
_mente |ndispansablh per trﬂm i'laplrazianne, rileggo in qmto mm
pnmﬂlﬂo relativo il H-Bux e mi viene da pensare che dopo questo maro- |
-{ﬂrﬂnn mmai hoﬂatl come un gmppattu di rea:lnnarl che fa puloam*
-.:rappmﬂﬂn. Heutte ln quuﬂ glomt viene cummmlalhzah neﬁl MZ:
Uniti fa macchina che dovrebbe cambiare il modo di intendere e ﬁwam i
Mochl. sua onnipotenza 300, mﬂmﬂmmu sulle pagine di m
Q;:al dimte con nonchalance di avventure tastunli, si lanciano dispomﬂ .pq
pelli del (pochi) fan dell'Apple Ilgs e non manca mai lettera con un fifek-

“mento al VC 20, Imomma si celebra if falo delle vanita videoludiche, con

bum pace di wmre. Gia prevedo le critiche al vetriolo (“in miniera, mtu-_'
mhhmmn anche a questo. D'altronde che cosa t:’ﬁ di mﬂln
di una sana ed educata discussione sui bei tempi, con gli amici nel bar
sotto casa? Anche a costo di rimanere in quattro, per dirla con Gino Pnl;

sal”), ma

i__{l"hﬂ mm che oggi sono mlnlmﬂllta] ‘Ovviamente attendo NP“GM E.
buoni argmnaml Rassicuro intanto i fettori (e | colleghi) che potrmw
sollevare dubbi di sorta: tutte le lettere puhbmta in questo spazio sono
definitive e non bota version o demo Iagglbﬁ c*a mm e mndn ﬂi m
Mnaﬂone Tampmiva e tﬁmmtm E non occorre auara una clm-_

w naplm
Malaltuﬁl vnstm

Maieo Bittansi
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Caro K,
la stoltezza di Emerson si effonde dal numere
51 di K e si propaga nelle case dei lettori di que
ata luminosa rivista. Dalla sua missiva appare
chiaramente il tentativo di dimostrare il suo
profondo senso di *innovaziene” e il suo amore
per il “progresse”. Cid che non appare ¢ la sua
cecita e negligenza nel cogliere l'essere dell'og:
getto, prescindendo dai suoi caratten tnarginali
¢ accessori. Penso infatti che abbia dimenticato
il traguardo a cui un adventure fende € nen puo
che tendere: una tramia profonda, coinvolgente
e realistica, e un livello di interazione e liberta
al massimo grado.

Con questo non intenda dire che grafica e sono-
ro siano aspetti da escludere, ma risulia chiaro
che mentre un adventure pud sussistere con le
sole qualita primarie, esso non potrd che costi-
ruire un “buco nell’acqua” con la sola grabica e
sonoro, Monkey Island 2 , ad esempio, risulta es-
sere un divertente intrattenimento, saturo di
battute, con grafica e sonoro digitalizzati, ma e
un mezzo (se non totale) fallimento dal punto
di vista “avwenturoso”. Personalmente I'ho com-
prato, giocato e finito e mi sono divertito, ma
guesto non mi porta & negare le mie considera-
zioni. Giochi come Guild of Thieves o Corrup-
tion presentavano grafica e sonoro "ridicoli”,
ma spessore incredibile.

Chi ricorda, poi, Lurking Horror: niente grafica,
schermo grigio in modo testo, ma grande atmo-
sfera (non so come sia stato valutato, ma a me ¢
piaciuto moltissimo). | programmi che pitt 5i
avvicinano agli adventure sono quelli della Le-
gend, che, comungque non offrone molta liberta
nel campo delle azioni.

Le attuali tecnologie, in sostanza, non possono
essere sfruttate per la programmazione di ad-
veniture innovativi, non in questo modo {in que-
sto sono d'accordo con Marco Vallanino). Non
bisogna, perd, limitarsi ai lamenti e alle criti-
che, ma cercare di proporre soluzioni. L'"evolu-
zione” degli adventure, tanto declamata da
Emerson, non ¢ nello SCUMM o nel suot innit-
merevoli cloni, ma si trova in un sisterna tanto
conosciuto guanto sperimentale: la realtd vir-
tuale, Quale tecnologia pud, sfruttando le attua-
li potenzialita, ricreare le sensazioni e a liberta
offerte dagli adventure? La tastiera viene soshi-
tuita dai.senisori e le descrizioni sono immedia-
tamente percepibili grazie ai visori, cuthic e
ogni tipo di interfaccia con Pimvisibile. Potreste
obiettare che tali macchine sono eccessivamen-
te costose ¢ sarei il primo a confermare {"osser-
vazione, ma la VR resta, comunque, il futuro
degli adventure,

Per quanto riguarda Ultima Undenworld, non &
affatto simile afla VR {'unica somiglianza & la
prospettiva), né puo considerarsi un adventure,
non presentando gli enigmi classici di quiest'ul-
timo.

Un salute da,

Gigime “Treebeard” Ginesu
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-Saranno ammesse al concorso tutte le anima-
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zioni grafiche o immagini statiche o composi-

Ritorna dopo la pausa estiva lo spazio destinato
alle offerte di lavoro. Vi ncordiamo di nispondere
solo inviando del materiale da voi realizzato, e
non delle genenche offerte di collaborazione.
Non vi aspettate una risposta scritta, né che vi
venga restituito il materiale che inviate. Ricordate
che le software house cercano gente in gamba, e
che per lavorare con loro sara necessano proba-
bilmente trasferirsi nella citta della loro sede

* La Images Software, una delle pii impor-
tanti case di sviluppo europee, cerca pro-
grammatori e grafici disponibili a lavorare
sulle piattaforme Sega, Nintendo, e per svi-
luppare software per CD-ROM. Inviate curri-
culum e dimostrazioni di lavori precedenti a:
The Senior Producer, Image Software, Solent
House, 183 West Street, Fareham, Ham-
pshire PO16 OEF

iri free-

. CERCASI

lance che abbianc gia esperienza nel campo
dei videogiochi, per lo sviluppo di nuovi pro-
dotti per SNES e Megadrive, e di team di svi-
luppo, anch’essi con gia qualche lavoro alle
spalle, per lavorare a conversioni per Ninten-
do e Sega B bit. Per ulteriori informazioni
contattate lo 0044/717388199

* La Eden Software é alla ricerca di program-
matori e grafici interessati a lavorare alla
produzione di giochi per diverse console e
piattaforme multimediali. | programmatori
dovranno avere una buona conoscenza di
uno o piu dei seguenti processori: 68000,
B0X86, Z80, 6502 e 65816. Per i grafici & indi-
spensabile avere dimestichezza con DPaint.
Chi fosse interessato puo spedire il suo curri-
culum a Tim Round o Stuart Middleton, Eden
Entertainment Software Ltd. - Eden House -
Birchills Street - Walsall - W52 BNG

La Ocean si é

? ? preparata alla

~ stragrande
per il massiccio lancio
di tutta la linea di vi-
deogiochi Ispirati al
gia mitizzato film Ju-
rassic Park, program-
mata per il primo di
ottobre. In un solo
gierno sono stati di-
stribuiti qualcosa co-
me 500.000 prodotti:
150.000 per SNES,
100.000 per NES,
30.000 per Gameboy,
100.000 per Amiga e
50.000 per PC/CD-
ROM. La Ocean spera
ingltre di riuscire a
commercializzare en-
tre natale una versio-
ne del gioco per Ami-
ga CDJZ

ELIMI‘II

‘ gu-ma
commercializ-

zare una linea di com-
puter Dos compatibili
con il proprio marchio.
| computer saranno
prodotti in Gran Breta-
gna e verranno vendu-
ti, almeno inizrialmen-
te, nei punti Yirgin
(quando arriveranno in
Italia, a Milano in piaz-
za del Duomo) o per
corrispondenta.
Per ia fine dell’'anno la
Virgin vorrebbe riusci-
re a distribuire dalle
1.000 alle 3.000 mac-
chine al mase.

4&’ . Dopo EuroDi-
. {? k;.'Ii sney anche la
4" sega ha deci

so di creare la propria
citta dei divertimenti
in Europa, soprattutto
per vedere se riuscira
a ripetere il successo
avuto in Giappone con
iniziative simili. La
citta prescelta per
realizzare guest'opera
@ stata Bournemouth,
in Inghilterra. |l Sega
World sara un vero e
proprio paradiso dei
coin-op. Non ci saran-
no perd solo le miti-
che macchine da bar,

diversi giochl per
bambini, tutta un area
dedicata agli educa-
tional e diverse sale-
karaoke. Troveranno
anche spazio un Me-
gastore Sega e un ri-
storante Burger King.
Assolutamente da vi-
sitare!

Lo scorso 1
6 setiembre la
4" Electronic

Arts ha aperto una
nuova divisione, che
si occupera dello svi-
luppo di giochi per le
piattaforme da bar, e
che dovrebbe comin-
ciare la propria produ-
zione in America entro
la prossima primave-
ra. | primi prodotti sa-
ranno conversioni del
piis popolari giochi
sportivi della casa ca-
litorniana, primo tra
tutti il famosissimo
John Madden Foot-
ball. In Europa le pri-
me macchine “made
in” Electronic Arts po-
trebbero arrivare gia
nel 1995, ma allo sta-
to attuale delle cose
nessuno garantisce
nulla.

47T, sta per na-
Y sy

culturale sul fumetto
{italiano e non). Si
tratta di un'associa-
zione senza fini di lu-
cro, @ senza alcun
rapporto economico o
di ailtro tipo con case
editrici o negozi di fu-
metti. Per chi voglia
farne parte, le preade-
sioni (totalmenie gra-
tuite) sono aperte dal
primo di ottobre e lo
resteranno fino al 15
gennaio prossimo. 1l
modulo di preadesio-
ne pud essere ritirato
a Milano presso Nip-
ponya, in via Melchior-
re Gioia 77, angolo via
Muzio, oppure presso
Yamate in via Lecco
2.
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Emerson, sei proprio sicurc che The Pawn sia
stuperato? ;

P.EP.S.

Odio ¢oloro che, sui quotidiani, ¢ffrono filoso-
fici commmenti circa la VR, considerandola una

futura possibilita di evasione (la “droga” del fu-
furo): aprite gli occhi, & solo una scatola piena
di transistor!

P.P.P.S. ;

Il computer & dannoso quanto un Kinder

Brioss per i diabetici.

Prosegue il dibattito sulle avventure, ¢ il buon
“Treebeard "™ introduce un nuovo elemento; la
realtd virtuale. Ho avuto modo di giocare in In-
ghilterra a Legend Quest della W-Industries ¢,
consapevole dei suol attuali limiti, concordo perd
sul fatto che la VR potrebbe effettivamente diven-

“tare un medium ecceliente per lo sviluppo di av-

venture. Ve lo immaginate unVirtual Eve of the
Beholder o un Hired Guns giocato con casco ¢
guanto? Le spedizioni nei dungeon con giocator
umani diventerebbero molto pin realistiche ¢ av-
vincenty di guanto lo signo adesso. E la cosa é mol-
ta piu fatibile di guanto possiate immaginare, dal
momento che la Sega, la compagnia numero uno
nel settore cot-op, ha recentemente siglato un ac-
cordo con ['inglese W-Industries, i “padri” della
reqita virtuale applicata ai videogame. L'accordo
porterd alla realizzazione di una serie di giochi
virtsal molio sofisticati nei prossimi due anni. Ed
¢ imminente il lancio del Virtua Sega, l'espansio-
ne virtuale per Segan MD a prezzo accessibile. 1
futuro di cwi parli & gia arrivato,

Virtualmente,

UNA MELA AL GIORNO...
Carissimi amici di Kappa,

chi vi scrive € uno dei superstiti defl’ ecatombe
di Apple 11, avvenuta ormai alcuni anni fa.
Molti di voi che hanno seguito dall'inizio I'evo-

luzione degli home computer e poi dei perso-

nal, come me (ho 24 annij, sapranno che Ap-
ple 11 ha rappresentato e rappresenta tuttora la
pietra miliare della Computer Generation e
che, per molto tempo, ¢ stata la piattaforma di

programmazione preferita, data 'estrema in-

novativiti ¢ completezza del sistema, da
grandi sviluppateri come Jordan Mechner
{ri-::-:-rdate i sublimi Karateka, Prince of Per-

sia?), David Crane (Pitfall, Decathlon.. ) e alti.
Ma non vorrei seffermarmi pit di tanto su
questa gioriosa macchina che ha fatto si il suo
tempo, ma che ¢ ancora molta diffusa e sup-
portata in America {“diffiusa” si, come lo & anco-
ra il Cby da questo punto di vista, ma sul "sup-
portata” ko gqualche dubbio. NdR ).

Cid che pil mi sta a cuore & spendere qualiche
parola sull'ultimo degli Apple 11, il 16-bit: I'Ap-
ple Hgs. Questa macchina sfortunata, ritirata
da Apple Europe dopo solo un anno dalla sua
commercializzazione per la sua politica "Only
Macintosh”, possiede enormi potenzialiti. Na-
ta nello stesso periodo del lancio di Amiga ¢
Atari 5T, doveva essere il prodotto Apple di
punta per guel tipo di mercato. Se negh USA il
successo fu clamoroso (si poteva e si pud fare
I'upgrade da Apple ile al [1gs), lo stesgo non si
poté dire in Europa: da qui la ragione del ritiro
del mercato.

Il Gs ha un microprocessore 65¢816, che pud
lavorare sia a 8 che a 16-bit. Ebbene, vi chiede-
rete che roba sia questo processore, mai sentito
(forse) e mai visto {guasi sicuramente): & lo
stesso che monta 'osannate Super Famicom o
Super Nintendo o dir si voglia. Infatti | pro-

grammatori della Nintendo... programmano su

Apple 1lgs {cosa confermatami da un sysop di
una BBS americana) opportunamente collega-
to via hardware alla console!

Da un punto di vista ludico (per quello applica-
tivo siamo ora a livello di Macintosh con un si-
stema operativo quasi identico), il Gs pur es-
sendo dotato di grandi potenzialiti non ha
mioltissimi titoli, ma di buoni ce nie sono come
Another World (convertito da SNES), The Im-
mortal , Dungeon Master, Rocket Ranger, Defen-
der of the Crown, Rastan ecc. Tutto cid si trova
in America € non in Italia, naturalmente. Le
novita non fioccano come su PC, ma qualcosa
ogni tanto esce (basta non essere froppo esi-
genti). Vorrei ora, se permettete, visto che que-
sto sara |'unico annuncio di Apple Tigs che im-
magino { spera} pubblicherete, lanciare un ac-
corato appello a tutti i possessori di Apple 11gs.
lo e altri appassionati di Apple Ilgs. per fron-
teggiare insieme lisolamento {relative; alla lu-
ce del fatto che abbiamo un modem), al quale
siamo sottopost, abbiame fondato I'Apple 1igs
Survivor Club, che mira a raccogliere tutti i
giessisti sparsi per I'ltalia. 1] club, assoluta
mente gratuito vucle essere un ponte immagi-
nario con gl Stati Uniti e per questo ha una
sua newsletter, dove sl recensiscono program-
mi ¢ si danno info su o il mondo GS. Ab-
biamo anche un’area filefmessaggi su una
BBS il cui numero € 045-6151090.

Mi auguro che siate in tanti a chiamare, fatelo
anche se possedete oltre al Gs un Mac, un PC

o un Amiga L'indirizzo del Club ¢ Apple [T

Survivor Club, Manuel Turtula, via Dal Fabbro
4. y7122 Verona. Apple I Infinitum,
Manyel

Per ia- seric: volentieri pubblichia-

i

mo ...

NON S§i YIU’E Dl SOLA
GRAFICA

FiCeviamo. ¢

Cata redazmnh

anch'io preferisco | giochi con problemi poco
realistici (come ha detto Antonio Vallarino: &
strano che il re & obblighi a fare salti mortali
per aprire una porta del suo castello); 1 giochi
Infocom o di Adams non sono intesi come sce-
nari RPG e allora i problemi possono essere ir-
realistici. A me piacciono cosi. I combattimenti
mtermtinabili dei giochi SS1 mi danne proprio
fastidio. Almeno in Eye of The Beholder e in
Dungeon Master le battaglie finiscono presto.
Non penso che i giochi testuali siano necessa-
riamente superiori a quelli grafici. Un'interfac.
cia grafica come quella di DM potrebbe essere
usata per un gioco difficile, ma la mia espe-
rienza mi dice che cid non succede. Ma non ho
visto Ultima Underworld o Ultima V11 (Gli Uln-
ma da 3 a 5 non avevano problemi da risolvere:
ubbidivi semplicemente agli ordini). Una cosa
che proprie non sopporte & un gioco testuale
con le illustrazioni inutili che servono sola-
mette a occupare spazio su disco, bloccare la
visione del testo e rallentare il gioco. Per esem-
pio le illustrazioni di Lords of Time et similia, e
queile presenti nei giochi Magnetic Scrolls. Co-
me avrete capito, anch'io sono un giocatore di
text adventure e penso di dover segnalare a voi
€ al vostri lettori I'esistenza di una software
house alquanto sconosciuta qui in Italia che
pubblica avventure testuali nello stile di Colos-
sal Cave. 1l suo nome & Topologika {attenzione,
non & pubblicita, non ho alcun “interesse” in
questa ditta). Alcuni dei loro giochi hanno
molti anni, perché sono stati scritti per un
mainframe 1BM (quello di Cambridge, in In-
ghilterra), ma essenzialmente soltanto gli stu-
denti, ricercatori e professori di Cambridge
hanno visto le versioni originali.

Nel lontano ‘82 (pill 0 meno), quando € uscito
il mitico BBC Micro, tra i primi giochi dedicati
c'erano Philosopher's Quest , Acheton ¢ Quon-
dam, pubblicati dalla Acornsoft. Questi tre era-
no usciti dal mainframe di Cambridge. Senza
ditmenticare il fatiscente Sphinx Advdentiire,
scritto da qualcun altro. Adesso la Topologika
vende versioni PC, Amstrad, Archimedes e
BBC di tutti e 12 o pits giochi dal mainframe
suddetto. Niente grafica, niente suono. Al limi-
te, un po’ di testo colorate, Si nota che quest
giochi non sono ancora disponibili per Amiga
e forse non lo saranne mai. lo, purtroppo, ho
un Amiga, ma fortunatamente ho studiato a
Cambridge {beh, ogni tanto) e ho gid finito la
maggior parte dei giochi Tﬂpﬂl:}glka Non so

~ nulla di versioni Atari.

Lindirizzo di Topologika & T'DPEI.GGIKA
PO Box 3g, Stilton, Peterborough, PE73DL tel:

0044733244682,

Non so quanto costino i giochi, e immagino
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che non siano tmpﬂmtt in Italzm :imm & .gs,e'i dlf'

ficile trovare i giochi Infocom... 1a difficolta dei

giochi varia dal difficile al quasi impossibile,

dove per “difficile” intendo piis difficile di Spell-
 breaker. Sono quasi tutti scritti appamtamenre :

per i fanatici del genere (altri scrittori di avven:
ture di Cambridge) € su un mainframe non
sono mai stati problemi di memoria {dunque,
‘niente problemi dovuti alla mancanza di sino-
nimi). {..)

Non so se K ha interesse a recensire giochi di
questo genere - giochi di testo in sola lingua in-
glése sono probabilmente poco richiesti in Ita-
lia. Se volete provare vi consiglio di recensire
Acheton (e cercate di finirla: le primissime loca-
zioni sono simili a quelle di Colossal Cave, per
rendere omaggio a Crowther ¢ Woods, ma le
altre 500 stanze, ¢ i problem| sono del tutto
originali). |

Ovviamente, essendo cresciuto con questi gio-

chi non sono un buon giudice, ma ho fatto gio-

chi di Level g, Infocom, Magnetic Scrolls,

Channel 8, Scott Adams e altre case minori. e

ritengo i titoli Topologika della stessa quahﬂ
 dei titoli Infocom e Colossal Cave.

Adam A:#msﬁu .f Emﬂn} :

' Questa lettera si insgrisce perfettamente nel discor-
- so sulle avventure di cui si ¢ gic parlato un paio di
- missive fa, ma soprattutio potrebbe ridare speran-
za a Vallarino, a Toniutti ¢ a tuti gl avventurien

' m:mnwm@miMWMﬂﬂw.

 tic Scrolls ¢ della Infocom. Se volete mettervi in

" tontatto con Adam, eccovi Vindirizzo completo:

'pia Gallarate 15 B/3. 00182 Roma, tel {06)
70206741/68985361, fax (06) 5393535}* I‘nt:mﬂ‘
me1Boy@mclink.it.

Avanti un altro.

LA 3DO E UN Illﬁ-lﬂﬁ?
Cara redazione di K,

sono un vostro assiduo lettore, ho ventidue an-
ni, frequento Ingegneria Informatica a Padova
e utilizzo il computer da dieci anni. Ho posse-
duto un VIC 20, un C64 ¢ negh ultime cinque

arini un Amiga s0c, affiancato ora da un 286

~ che adepero per studio ¢ programmazione.
Sin dall'inizio, sonoc sempre stato atiratto dai
videogiochi, soprattutto per i simulatori di volo
e i giochi che miscelano azione ¢ strategia (vi-
tengo due dei migliori prodotti di tutti i temp
Paradrotd ¢ Carrier Command). !

 Terminata questa presentazione vorrei farvi I

miei complimenti per la Vostra rivista che con-
sidero la migliore in Halia nel settore dei video-

giochi. 1 Vostri articoli risultane completi ¢ ca- -
ratterizzati da una certa attenzione anche alle

nuove tecnologie e alle ripercussioni sociali del
te €D, rifengo che vi siano giechi per C64 coinvol-
~ genti quanto quelli per Amiga. Alcuni videoga-

computer e del divertimento El_ett!"ﬁnim.*ie re-

censioni sono esaustive ¢, per me, come forse
per molti altri, costituiscono I'unico mezzo per
‘perché appmcngmo a un genere che non ha

conoscere le ultime rmma e per evitare :antﬂ-
nate. Continuate cosi.

i
g

sulle ﬁﬁtiiﬁé che ho appreso da Kappa esu

qualche mia ipotesi, vorrei arrivare al punto.

Ho letto il rescconto circa 113DO nei numeri di
febbrma ¢ di luglio ‘g3 e non condivido la vo-

stra ottimistica valutazione su questa macchi
“na_ 1} 3DO permettera di avere sprite pitl gran-
di, mnltnsmﬂ'ﬁ colori, eff’m: speciali e texture

mappmg, ma quali effettive innovazioni por-

~ terd nei nostri ﬂdengluchﬁ' Avremo shoot'em
up psichedelici con immensi nemici di fine li-

vello grandi 24 schermi oppure sciami r.ﬁ navi
nemiche in ray-tracing® :

Non credo che questa sm un’innovazione $o-
stanziale: personalmente considero importante

un'evoluzione nella grafica e nel sonoro solo se

questa permette di liberare un po’ del tempo
del microprocessore centrale, che potra ora ge-
stire mnovimenti piu intelligenti da parte dei ne-
mici o consentire al giocatore di interagire tra-
mite un maggior numero di opzioni con un si-

stema regolato da un numero superiore di leg:
 gi. Preferite che il mostro di fine livello sia uno

stupido di dimensioni titaniche o un implaca-
bile inseguitore che sa ritirarsi quando & troppo

~ danneggiato per affrontarvi?

Se la grafica, anziché velocizzarsi, aumenta in
riscluzione di colori, non & detto che il reali-
- smo aumenti. Gli sprite possono essere super-
lativi. ma la loro bidimensionalita i limita

enormemente. L'unico vero passo in avanti che
il 3D0 puh:i fare sara quello nel campo delie
ayventure dinamiche a visione soggettiva, che
potranno sﬁ:rggiam tranqumimeme una grafica
alla Ultima Underworid senza scomodare un

486, Purtrnppa. nel campo della grafica vetto-

riale, il 3DO potrd si ricoprire in legno o in

- marmo pregiato le astronavi di Elite , ma se po-

tria gestire pit poligoni, o gestirli pili rapida-
mente sard solo grazie al RISC. Poi c'é il lettore
CD-ROM. Non sono mai stato favorevole all’ap-
plicazione di questo dispositivo nel campo dei
videogiochi, per via della sua scarsa interattivita
e il suo ruolo non certe critico di supporto gra-
fico-sonoro non ne giustifica il prezzo notevole,
il CD-ROM @ ottimo per la musica, i film o le
grandi raccolte di dati. Nei videogiochi potreb-
be rendersi utile solo nel ¢ampo delle colonne

‘sonore, permettendo di selezionare rapidamen-

te i vari motivi quello che meglio si adatta alle
condizioni attuali del videagiocatore a al lusgo
in cui egli si trova (una fale tEcmr.a e glﬁ stata
adoperata). i -

1e mie speranze sono qumtil tutte ripom nel
'mlcmprmssnrt RISC che sara forse ['unica

ventata di innovazione in tutto il 300 {a pmpw

sito, che cosa vuol dire la mpﬁca sigla?y,
Comungue super- grafica non vuol dire super-

gm-r:h: A rischio di essere considerato un ereti-

me per C64 non hanno neppure concorrenti,

~diali saluti,
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Solo RAM pifi veloci, processori pili rapidi e co-
processori (matematici e grakici) porteranno
noviti. Mi aspetto molte anche dagli occhiali
3D [quelli da usare ton il monitor ordinario).
ma credo che I'unica rivoluzione sia la telema-
tica. Se grazie a tecnologie come le fibre oth-
che, i costi di trasmissioni dati caleranno, sara
possibile partecipare all'esperienza videoludica
pifi gratificante: il gioco multi-utente.

Nell'attesa di vedere realizzate su vasta scala

queste innovazioni, concludo inviandovi cor-
Lettera firmata

Senza fare una difesa acritica nei confronti del

buon Trip ¢ i marpiont della Matsushita della
- guale certamente non abbisognano, non passo tral-

tenermi dal giudicare alcune delle tug critiche alla
3DO del tutto inconsisienti. Ad esempio: sostieni
che se la macching potrd muovere un un niamero
wiaggiore di poligoni ¢ pits velocemente rispetto alle
altre dovremo solo ringraziare il processore RISC.
Niente di piti giusto, ma, per dirla in modo un po’
brutale: embé? A me ulente non interessa piu di
tanto sapere che 'aggeggio che fa schizzare degh
oggetti sullo schermo é un microprocessore Rl 5C,
CISC o la fatina azzwrra, basta che lo factia. E
che lo faccia meglio delle olire macchine, ovvig-
mente. Tra laltre stigmo parlando del processore
centrale, del cuore della macching, non di una pe-
riferica aggruntiva.

Inoltre, ma questa 2 solo un'indicazione metodolo-
gica, non é corretio criticare un prodotio senza
averlo visto, cosi come non ¢ giusto esaltarlo oltre
ogni limite. Kappa si ¢ imitato a descrivere le po-
tenzialita di una macchina che abbiamo potute
toccare con mano, ¢ piw di una volta. Il che ¢i ha
permesso di affermare che la 300 {acronimo di
3D-Opera, ¢ la sigle gioca sull assonanza con ler-
wini inglesi come “radio”, “stereo”, “video", il che
dovrebbe convincerci, secondo gli esperti di marke-
ting del colosse wipponico, che la 3P0 sard V'elet-
trodomestico del futuro) & la prima vera macching
che sfrutta la tecnologia digitale anziché limitarsi

ad applicare una nuova tecnologia a Sistemi con-
cettualmenie vetusti, Infati, dietro alle pretese di

grandiosita di molti altri sistemi digitali ¢'¢ quali-
tativamente ben poco: unice cose che risulta

chiara ¢ che i produttori st stanno indirizzando in

maniera sewipre pii massiccia verso il compact di-
sc principalmente perché & wn supporto pitk econo-

 mico rispetio alle eprom delle cartucce o ai foppy

disk ¢, per ora, ancora immune dalla pirateria,

2 Money talks. Hene, Guesto ¢ guiamente vera an-

¢he per la 300, ma - almeno -la macching ¢ tec-
nologicamente superiore G qualsiasi cosa altual-
mente in commercio. Di conseguenza, { videogio-
chi che vedremo per 3DO sarannae "tecnologica-
mente” innovativi ed avanzati. Non abbiamo mai
parlato di rivoluzioni sostanziali o qualitative {nel

senso di “origingli’, mﬁu:n!mml: niovi J, né
_Guremmo potuto, SOprafttio perché, per fornir-
-~ vi un gindizio competente, avremmo dovito te-
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~ discendenti sui sedici bit: mi riferisco a gmcht'
'Lsnmehm mme Hmﬁ {}eruIs . stare a fondo i giochi, cosa che @ un ‘esibizione

N

Premiesso che le mie cmsi&ﬁmmnm 5 hasanu -
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quale il CES dove la 3D0 e il relativo software so-
no stati presentati, non ¢ cosa fattibile. E affianca-
re a guattro foto un giudizio vago e strampalato,
non ¢ il nostro stile.

Per quante riguarda il realismo: graficamente par-
lando la 3D0 ¢ in grado di visualizzare immagini
a milioni di colori, Innegabilmente pit realistico
di wno sprite di 16, 32 0 anche 256 colori, no? Se
poi per “realismo” H riferisci a quello espresso da
una simulazione motociclistica, Road Rash 3DO
ad esempio, ancora una volta mi sembra prematu-
ro condannaria prima ancora di averla giocata.
Concluderei con una mia osservazione personale
sull‘argomento 3D0: non ¢'¢ bisogno di un proces-
sore RISC che gira a G4-bit, di realtd virtuale o di
sedici milioni su schermo per creare un gioco inno-
~vativo. Bastavano i 5K del Vic 20 o i beep-beep del-
lo Speccy, se & per questo. Ma la tecnologia procede
spesso solo per migliorare esteticamente cid che gia
esiste. E piis facile cosi, certo, ma creare qualcosa
di originale ¢ darmatamente difficile. Sono poi per-
fettamente d’'accordo che la “super-grafica” non fa
“super-giochi”, ma la stragrande maggioranza de-
gl utenti ¢ convinta del contrario,

O non i fa caso veramente. Anzi, sono convinto
che pit | giochi che vedremo per la 3D0 saranno
“convenzionali” (sparatutto, picchiaduro, sportivi
ecc.) € pin la macching avrd possibilitd di succes-
s0. Date uno Street Fighter 18 con immagini digi-
talizzate, grafica a sedici milioni di colori, sonoro
in dolby surround e palle varie alia folla che sbava
¢ state certi che la macchina venderebbe come il
pane. L'originalitd raramente porta soldini nelle
tasche delle software house,

Per quanto riguarda l'affermazione secondo cui le

avventure isometriche sono morte con gli otto bit,

mi sento in dovere di contraddirti. Cadaver dei
Bitmap Bros su Amiga, o Conltraptions per PC,

no & recenti Equinox per SNES o Haunting
Polterguy per MD sono solo un limitato numero
di esempi di un genere di giochi forse passato di
moda, ma certamente won estinto. A presto,

DACC OGGH LE NOSTRE RANE
QUOTIDIANE

~ Caro MBF,

ho letto con molto interesse la posta del nume-
1o 51 di K, e sono d'accordo sul fatto che, in fu-
furo, sard necessario stabilire nuovi parametri
di valutazione che mettano adeguatamente in
risalto le caratteristiche e i pregi di videogiochi

sempre piu simili a film interattivi. Come hai
gia sottolineato, non esiste ancora un numero
sufficiente di prodotti di questo genere, peré, a
mic parere, & gia possibile che il redattore ana-
lizzi diversi aspetti di giocabilita, sonoro e gra-
fica. Fard un esempio concreto, prendendo co-
me riferimento Superfrog dei Team 17, che ho
comprato originale dopo aver letto la recensio-
ne di Simone Bechini sul numerc 50. Sono
d’accordo con voi sulla trama che viene definita
“di una banalita davvero ragguardevole”.

Mi spiego meglio: la vicenda risulta interessan-
te in quanto non lineare,

Il gioco & infatti analizzabile secondo diversi li-
velli di lettura: il primo & quello del principe
trasformatoe in ranocchio che deve salvare la
sua amata, la fiaba che racconta anche il ma-
nuale, insomma; il secondo & quello di un film
che sta per essere girato: nell'introduzione vi &
infatti un passaggio in cui si vede un ranoc-
chietto seduto su un set cinematografico (sono
infatti visibili delle pizze e la porta di un came-
rino), e, ad un certo punto, accende un ventila-
tore per far svolazzare il mantello al protageni-
sta, Tutto, & quindi un film girato da rane, con
rane e, soprattutto, per rane,

Nel finale, infatti, quando la principessa bacia
Peroico ranocchio, diventa anche lei un piccolo
esserino verde... Questo si ¢ un vero finale su
misura per anfibi!

- Infine, nel mondo delle Montagne Ghiacciate
¢'é una bellissima trovata che ricorda come, do-

potutto, Superfrog & una creazione artistica di
nol uomini (precisamente Tadic, Brown, Brim-
ble & Holmes); il ranocchio con il mantello pud
arrivare nel luogo in cui una matita disegna il
fondale: egli non la pud superare, perché, in
quel punto, i programmatori hanno cessato di
disegnare il suo mondo, oppure hanno comin-
ciato proprio da li...
Ricorda molto una litografia di Escher, “Mani
che disegnano” (1948), e, anche, il mitico Dy-
lan Dog N.2§, Morgana {pag.76).
Quelli che ho messo in evidenza non sono, co-
me potrebbero sembrare, particolari privi di
importanza perché contribuiscono a fare di Su-
perfrog un prodotto culturalmente stimolante.
Purtroppo devo constatare che 'atmosfera di
certi livelli & un po’ spezzata da alcune cose:
che ci fanno le banane dentro la piramide egi-
zia? Non sarebbero state pitu intonati all’am-
biente papiri, rubini e gioielli come bonus, al
posto dei soliti fruttini?
Le mele e le ciliegie sulla stazione lunare e al
Polo Nord sono totalmente inadeguate!
Concludo complimentandovi con tutta la reda-
zione per |'ottimo lavoro svolto ogni mese.
Cordiali saluti.

Marco Gibin {Ve)

A questo punto aspettiamo solo gl studi di semio-

VIOLENZA SUGLI SPALTI

“Ho provato molto fastidio nel leggere in Ksa2
Iarticolo “Goal vs Sensible Soccer g a 5", Innan-
zitutto, se Alberto Rossetti e Andrea Minini so-
no di parte come si dichiarano, qual é la ragio-
ne di scrivere un tale pezzo?
Non penso che il nostro giornale possa essere
usato come mezzo di propaganda. Propongo
quindi che questo match venga rigiocato dai let-
tori e i loro pareri sui due giochi usati come ve-
ro indice di gradimento”

D78

“Grandiosa redazione di Kappa,
sono un appassionato di videogame e posseggo
un eccellente Amiga 600. Uno dei giochi che
preferisco resta il mitico Sensible Soccer 1.1 che &
anche il gioco che ho pil *sfruttato” in assoluto.
Quando ho letto la recensione di Goal e del con-
fronto che avete fatto con Sensi, sono corso a
comprarlo. Purtroppo sono rimasto deluso. Ho
tentato di “farmelo piacere”, ma, secondo me,
in quanto a giocabilita, é del tutto imparagona-
bile a 55. Quello che piti mi lascia perplesso del
gioco della Virgin & il fatto che non si riesce a
dare un effetto alla palla e che non le si riesce a
dare la minima curvatura. Che razza di simula-
tore ¢ questo? Voi cosa ne pensate?”

Paclo (Cremona)

“Salve a tutta la redazione di K,
spero che vi siate divertiti durante 'estate. 1|
mio nome ¢ “Pegaso Sky Network”, ma potete
chiamarmi “Pegaso”.
La ragione della missiva che state leggendo & re-
plicare a quanto affermato da Alberto Rossetti e
Andrea Minini a proposito del confronto tra
Goal e Sensible Soccer.
Innanzitutto non riesco a capire da quali dati
saltino fuori le vostre medie, se cosl si possono
definire, e mi riferisco proprio al titolo “Goal vs
Sensible Soccer 9 a 5". Primo, Sensible, da come
lo avete giudicate voi, non ha mai ricevuto un
voto al di sotto del 6. :
La vera media matematica non & 9 a 5, ma, ca-
somai, 7.6 a 7.7.
A proposito di Goal: lo state sopravvalutando, a
mio parere. Esempio: se un giocatore tira la pal-
la rasoterra fuori dal campo di gioco, come per
magia la sfera passa attraverso i cartelloni pub-
blicitari e la tribuna senza subire la minima de-
viazione, In Kick Off 2 c’erano i massaggiatori,
I'arbitro e 1 guardalinee.
Dove sono finiti? Se si segna un goal un secon-
do prima del fischio finale dell'arbitro (quale ar-
bitro?) nei dati della partita viene riportato si il
goal, ma non l'autore. A proposito: le percen-
tuali di possesso della palla sono quasi sempre
errate. Vorrei sapere se anche voi avete riscon-
trato quanto ho osservato.”

Pegaso Sky Network {Mestre)
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logia applicati ai manuali dei wideogiochi... :
“Cara redazione di Kappa,
sono un ragazzo di tredici anni che possiede un
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Amiga 500, e, dopo aver meditato a lungo sulle
pagine 44-45 di Kappa luglio/agosto, vi scrivo
per controbattere parzialmente le affermazioni
di Rossetti e Minini.

Premetto di aver giocato a fondo entrambi i gio-
chi, e che mi diverto molto con entrambi. Ma
pm-.umu al dunque:
(1) E vero che le squadre di Sensible sono meno
numerose rispetto a quelle di Goal, ma nel tito-
lo Virgin ci sono veramente troppi errori (so-
prattutto nelle seconde maglie), e il fatto che la
pelle dei giocatori sia sempre € solo bianca €
molto limitante. Che Dino Dini sia razzista? Di-
rei che in questa categoria stravince Sensible.

{2} Tattiche: ritengo che Sensi supera di un pelo
il rivale. La parte manageriale & molto pits facile
da gestire e richiede molto meno tempo nelle
procedure.

(3) 1 tocco di palla: in Sensible & immediato, in-
tuitivo e facile e i tanto decantati cambi di velo-
cita di Goal non mi sembrano poi rilevanti ai fi-
ni del gioco. Goal mi ha invece positivamente
~ colpito per le spettacolari rovesciate, ma non
trovo del tutto realistici gli stop di petto e i pal-
leggi di testa: se le cose deveno essere fatto, che
siano fatte bene. E comunque vince Sensible.

(4} Campionati e coppe: stravince ancora il ca-
polavoro di Hare. Non c'é che dire, un bel 4 a
Goal non glielo leva proprio nessuno.
{5} Portieri: concordo pienamente con voi di
Kappa: meglio Goal.

(6) Tiri speciali: direi un pareggio. Sensible offre
poca “roba”, ma ottima, mentre si pud dire il
contratio per Goal: tanta ma mediocre. Le ani-
mazioni di Geal sono eccellenti e superano
quelle di Sensi, ma vorrei ricordare che I""abito
non fa il monaco”, perché @ la giocabilita il fat-
tore cardine del gioco.

(7} Regole: ancora una volta meglio Sensible.

(8) Effetti sonori: direi un pareggio.
9) Opzioni: sono pilt numerose in Goal, ma
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“puzzano di marcio”: la durata del gioco & pit
realistica in Sensible, il vento non porta cambia-
menti apprezzabili, come il replay del resto, si-
mile a tanti altri. Dubito poi che qualcuno usera
la versione orizzontale. Il radar & spesso e vo-
lentieri fastidioso, anziché utile, come gli zoom,
che creano tutt’al piu fastidio. Se qualcuno poi
volesse il pubblico silenzioso, pud sempre ab-
bassare il volume. Di Goal ho apprezzato le
scelte del livello “computer” e del “portiere”,
originale quella dell’arbitro, Ma ancora una vol-

ta ritengo Sensible vincente per le sue npzmm
esplicite ed efficaci.

(10) Ci sono piti campi disponibili in Sensible ¢

il rimbalzo della palla non da troppo nell'oc-

chio. Oltretutto non mi sembra affatto che i gio-

catori pattinino sul campo.

Calci piazzati: concordo con Kappa e ritengo

Goal piti riuscito.

Concludo con il mio verdetto: Sensible Soccer

vince meritatamente questo aspro duello, anche

alla luce del fatto che Dino Dini ha avuto moilto

pitl tempo dei Sensible per fare questo gioco.”
Leonardo “John Hare" Marcon:

Almeno la meta delle missive che abbiamo ricevuto
questo mese riguardavano ['infuocato dibattitoGoal
VSSensible Soccer. Nelle intenzioni di Rossetti ¢
Minini, il pezzo “incriminato” avrebbe dovuto mo-
strare le motivazioni per cui la redazione di Kap-
pa, piii o meno compatta, ha giudicato 'ultimo ti-
tolo di Dini “migliore” di Sensible, ma in pratica
I'articolo ha suscitato le ire dei supporter del gioco
di O'Hare ¢ compagni, tra cul annoveriamo anche
illustri colleghi che militano altrove.

Comunque vada, anticipiamo che non abbiamo al-
cuna intenzione di modificare il K-Parametro dei
giochi sportivi. E sapete perché? Perché Goal ci pia-
ce un sacco ¢ riteniamo gran parie delle critiche
strumentali o esagerate...

_..S¢ non addirittura inconsistenti: a Paolo di Cre-

mona che lamenta P'assenza dei tiri a effetto in
Goal consiglieremmo di inclinare la levetta del joy-
stick dopo aver tirato, mentre a D78, che ci accusa
di fare “propaganda” a un gioco, rispondiamo che
¢ nostro compito “giudicare un gioco in maniera
piik obiettiva possibile”.

~ Non trove nulla di lacerante nell ‘esprimere una

propria preferenza, anche alla luce del fatto che le
recensioni non sono altro se non giudizi soggettivi
basati sulle qualitd pit o meno oggettive del gioco.
Ti assicuro che la Virgin non ha scucito una lira,
anzi, una sterling. Almeno, noi non abbiamo visto
nulla... Ehi, chiamatemi un po’ Gary Penn..,
Pegaso; pensavamo che fosse chiaro a tuttiche g ¢ 5
non fossero medie, ma puntegg. '
Riprova ¢ controlla, Inoltre: ma a chi puo importa-
re che la palla attraversi i canelloni pubblicitari o
la tribuna (che, lasciatemelo dire, assomiglia sini-
stramente @ un campo di concentramento, questo
5i)? Tra tutte le critiche che potevi formulare contro
Goal questa ¢ una delle pisi insulse, con tutto il ri-
spetto. Comunque concordo sulle cifre ambigue del
“possesso palla” alla voce "Rapporto Pam:a ma ¢
randomizzato o cosa?
Leonardo Marconi ripropone la sﬁdﬂ .E:nn vs
Goal ¢ mi trova d'accordo su diversi punti (in par-
ticolare, 1, 4 ¢, parzialmente, 10), ma poco sugli al-
tri. Tra l'altro, non capisco che cosa tu intenda con
il punto (7). “le regole™: il calcio & sempre calcio,
no? Oppure il {9), pee cui le “opzioni in Goal puz-
zerebbero di marcio”.
Non saprei, probabilmente la tua copia é ﬂ:ﬂduﬂ

oppure lo hai comprato in una pescheria: non si
scappa. Cosa significa che “la durata del tempo ¢

pits realistica in Sensible”, visto che é settabile in
entrambi i giochi a propria discrezione? Mistero. £
il radar confusionario? Glielo avevo detto G Dini di
mettere un bel sonar, mai che mi ascoltasse. Non
condivido poi la critica al replay {“non & innovati-
vo*): che cosa pretendevi, la moviola dl PizzuI?
Raga, state un po’ esagerando... i

Ah, se ti interessa, io gioco quasi sempre in onz-
zontale, : :

A questo punto, gmit VG @ gusti.

Divertitevi muqu&ﬂuﬁhnﬂvﬂcﬂpmpnm:ﬁnuﬂ
nuovo scontro titanico: Goal vs Sensible Soccer 2.
Prossimamente, su queste pagine. !
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L’ANGOLO DEL

La definizione “posta” comincia ed essere un po’ stretta: da ormai un
mese, infatti, & totalmente operativa BBK, la banca dati della nostra
rivista, e sarebbe forse pii opportuno parlare di “posta e telecomuni-
cazione”. Inoltre nascono le nuove rubriche specifiche, come questa
dedicata a dubbi e perplessita di carattere tecnico, sia hardware che
software. Uno spazio per trovare risposte, nei limiti delle mie capa-
cita, ma anche un'occasione per scambiare pareri e opinioni.

..Possiedo un 386 a 40 MHz con hard disk da 120
Mb, 4 Mb di RAM, SoundBlaster Pro e una VGA
OAK da 512 K. Sono piuttosto soddisfatto del mio si-
stema che reputo pii che sufficiente per la maggior
parte dei giochi e delle applicazioni (generalmente
sotto Windows), fatta eccezione per la VGA, decisa-
mente lenta quando si utilizza la modalita a 256 co-
lori in 64ox480. Vorrei acquistare una scheda grafi-
ca accelerata ma qualcuno dice che potrei avere dei
problemi con i giochi. E possibile?

Luca Rossi di Milano

Probabilmente il tuo “consigliere” si riferisce a una sche-
da grafica contenente il chip S3, velocissima sotto Win-
dows e con le applicazioni che consentono l'utilizze di
driver specifici ma decisamente lenta con i programmi
DOS. Un acceleratore grafico gestisce via hardware al-
cune funzioni come il tracciamento di vettori, lo sposta-
mento di blocchi di bitmap (bithlt), lo scrolling, il pan-
ning, ma cio awiene solo se il software riconosce la sche-
da ¢ la sfrutta, Facciamo I'esempio di The 7th Guest,
uno dei giochi piik esigenti in fatto di velocitd della sche-
da grafica: con la S3 la Trilobyte consiglia addinittura di
lanciare il programma in bassa risoluzione poiché la ri-
soluzione SVGA non potrebbe garantire la giusta flui-
ditd delle animazioni.

Per ottenere il massimo dai programmi DOS ¢ consi-
gliabile una VGA basata sul chipset ETqo00 della
Tseng Lab, oppure sull' Acumos della Cirrus Logic che
unisce una discreta velocitd sotto DOS ed una buona
performance sotto Windows,

Sono un utente Amiga, fedele al glorioso computer
della Commodore fino dalla sua presentazione in
Italia: ho posseduto nell'ordine un Amiga 1000, un
Amiga 500 e un Amiga 2000, che ho espanso con 8
Mb di RAM e una scheda acceleratrice con 68030 e
interfaccia SCSI. Ora che sul mercato sono disponi-
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za dei 256.000 colori garantiti dal chipset AA; so be-
nissimo che se dovessi vendere ora il mio sistema
per passare a un 4000 riuscirei a ricavare ben pochi
soldi e non posso permettermi un grosso investi-
mento. Peraltro la Commodore aveva annunciato un
upgrade per le vecchie macchine del quale poi non
si & saputo pill nulla. Devo macerarmi nella pii cupa
disperazione oppure posso sperare in una soluzione
efficace e poco costosa?

Leonardo Baldrighi di Impena

Purtroppo la Commodore ha adottato una politica di n-
tiro dell 'usato solo per la fascia “entry” (supervalutazio-
ne dell'usato per V'acquisto del 1200) ¢ non per quella
professionale o semiprofessionale dei yooo con processore
68030 o 68040. Modificare il tuo 20007 Le soluzioni
esistono ma probabilmente non ti soddisferanno fino in
fondo, La pit economica ¢ via software, owero un pro-
gramma di emulazione dedicato ai possessori di almeno
\Mb di chip RAM (meglio 2Mb) e del chip SuperDeni-
se.Il chipset AA viene emulato perfettamente con i pro-
grammi che sfruttano legalmente il sistema come
DPaint, Page Stream e alcuni giochi, ma non funziona
con quei software che per sfruttare al massimo le poten-
zialita della macchina escono dal seminato. Inoltre il
programma wutilizza Paula, il coprocessore che si occupa
del suono, rendendo completamente muto il buon vec-
chio Amiga.

Un'alternativa potrebbe essere costituita dalla Merlin,
scheda @ 24 bit ancora piuttosto costosa, in grado di ge-
stire i 256.000 colori utilizzando perd delle Librerie
software. [n questo caso i giochi sarebbero praticamente
del tutto esclusi, dal momento che nessuno fa uso delle li-
brerie di sistema,

Dipende solo dall'uso che ne devi fare. Se 1t interessa
I'AA per far girare Zool a 256 colori temo che tu debba
@cquistare un 1200.

Ho scritto per due motivi:

i) 1l drive interno del mio Amigasoo del 1989 & an-
dato: carica sempre, anche se non c'¢ alcun discetto
dentro. Certo, non potendo leggere niente, dopo al-
cuni secondi si ferma, e per fargli caricare qualcosa,
bisogna inserire ¢ ritogliere il dischetto. Questo €
piuttosto scomodo, specialmente nei giochi con piu
dischi. Per fortuna ho un drive esterno, Spero che tu
possa spiegarmi di che cosa si tratta. fo ho attribuito
questo difetto all'usura (& circa un anno e mezzo che
il drive non funziona bene),
2) Ho letto lo “Speciale schede” dell'ultimo numero
(penultimo NdR), ho tuttavia altre 2 domande da fa-
re:
a) Vorrei sapere se la UltraSound & compatibile con
la maggior parte dei giochi come lo & la SoundBla-
ster.
b) In che senso, a proposito della SoundBlaster Pro,
*su alcuni sistemi si segnala un leggero ma fastidio-
so rumore di fondo®? Su quali sistemi? E quando?
Max Heagroom

1) Temo che la diagnosi sia inesorabilmente esatta. 50
che ¢ difficile accettarlo ma al tuo drive restano solo po-
che settimane di vita. Il duro lavoro, lo stress dei pro-
grammi che pilotano direttamente il motore, l'anziantia
hanno fatto il danno. Ti sconsiglio la pulitura artigiana-
le con dischetti appositi perché si tratta effettivamente di
palliativi che difficilmente potrebbero risolvere il proble-
ma ¢ addirittura potrebbero peggiorarlo. Fai una wisiti-
na a un centro di assistenza Commaodore.

2.a) La UltraSound & un'ottima scheda, soprattutto nel
camparto a 16 bit; purtroppo emula la SoundBlaster so-
lo via software ¢ per questo motivo la compatibilitd non
¢ completa. La nuova release del software di emulazione
sembra aver risolto molti dei problemi ma alcuni giochi
(peraltro pochi) sono ancora recalcitrant.
2.b) 11 debole fruscio di fondo compare su alcune mac-
chine e diventa evidente tenendo elevato il volume quan-
do la SB ¢ collegata a uno stereo. Probabilmente viene a
crearsi un ‘interferenza tra la componentistica della sche-
da sonora ¢ quella della motherboard o di altre schede
presenti nel sistema. Purtroppo non ci ¢ stato possibile
verificare quali sono gli accoppiamenti incriminati dal
momento che non possiamo smontare tutte le macchine
dotate di SoundBlaster che sentiomo frusciare. D'altro
canto |'impianto stereo medio presenta anche in assenza
di segnale un leggero rumore di fondo che risulta solo
leggermente amplificato. Se tu fossi un audiofilo convin-
to ti consiglierei una scheda a 16 bit, come la Gravis
che sembra averti colpito oppure I'ottima SoundBla-
ster 16 che oggi wviene offerta anche in wersione eco-

TECNICO

L"ANGOLO DEL

FLOFT L
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Videon 4.0 gold £. 379.000

Schede Microbotics
per Amiga 1200
con coprocessore ¢ clock
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®
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260,000 )

Spedizioni in tutta Italfa. Telefax 02-92150664

m Commodore
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Okay! Eccoci arrivati al secondo K Box-TnT, kontrollato e kurato dal sistematico
Paolo “TNT” Paglianti. In questo angolo speciale, dedicato al contatto diretto tra
lettori e TnT, cercheremo di risolvere i vostri problemi videoludici, da come termi-
nare il quinto livello di Alien Breen al sistema per superare i Cloud Dragon di M-
ght & Magic 5. Quindi, se volete sciogliere il dilemma che rovina la vostra avven-
tura del cuore, o il GdR dei vostri sogni, basta scrivere a K Box-TnT, Via Aosta, 2 -
20155 Milano, oppure faxare allo 02/ 33104726, 0 ancora collegarvi con un mo-
dem (da 300 a 14.400 Baud!) a BBK (02/ 58105803). Vi ricordiamo che abbonan-
dovi a BBK potrete accedere a un’area telematica contenente tutte le soluzioni ap-

parse sui numeri precedenti di Kappa.

Iniziamo con la missiva del povero Mirke "Darth Fe-
ner” Michelucdi, che ci chiede: “Mooolto tempo fa ho
acquistato Indiana joines IV [...| Ho fatto il nido nel
secondo Cerchio di Atlantide; pofreste spiegarmi co-
me devo muovere le leve, rispetto ai geroglifici che si
trovano per terra, per muovere la gigantesca trivella-
trice?". Devi esaminare le due incisioni (che tu chiamu
geroglifici), magari tracciando un piccolo schizzo su
un foglio. Noterai che ci sono nove punti, di cui sette
vuoti e due pieni; questi ultimi indicano come posi
zionare le leve nel quadrante a nove posizioni del
macchinario.

La combinazione trovata nella stanza della trivella ser-

episodio, trova un
targhe, che dicono

el teletraspor-
quindi salire fi-
prird@muri illusori. Al centro del livello, trovere
I'Anello che ti serve.

Dario Lucini di Pavia si & affidato al fax per chiederc
consiglio: “ [...| Come mai quando torno da Black
Void di Ultima Underworld 2, con il Demone d'ana in-
cluso, non ci sono i soldati del Guardian ad attender-
mi?". Ci sono due possibilita per spiegare questa
" LI . aly bia anrora recil-
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perato I'Horn of Praecor Loth dalla Tomba omonima,
nel qual caso devi correre al quarto livello della Tom-
ba: oppure hai fallito la cerimonia per ospitare il De-
mone d'aria. Quando pensi di essere pronto (cioé do-
po aver versato il Basilisk Oil ed esserti immerso nel
muds delle Ice Caverns, incrostato la pelle con il calo-
re della lava e esserti trangugiato una ampolla di Iron
Skin), ma prima di rompere la battiglia contenente il
Demone, fai un salto da Nystul. Quando b prendera
in giro perché sei diventato una Dinji Bottle, allora
potrai andare nell Ethereal Void, e, davanti al Sigil of
Binding, rompere la bottiglia.

Un'altra avventura della Lucasfilm tormenta Silvio
Caro K-Box
0ppo sorm
j€; non resco
5o battere il

ant? Orlandin

il vecchio Monke
into al completame
esco a chiudere le
anti e 1 palloni nel

L

di-
: rog, quindi devi atta 1554
all'interno dell'ascensore. A questo punto, quando si
awvicina Le Chuck, fate partire |"ascensore e potrete
accaparrarvi qualche pelo della barba del vostro accer-
rimo nemico. Passiamo a un vero rompicapo: Diego
Porduti di Catanzaro & infatti incatenato davanti al
monitor del PC a causa * |...] di Incredible Machine,
pili precisamente al livello 74. Non potreste darmi
una dritta su come concludere il livello?” Ok, piii che

[TNT]

una dritta ti diamo la password! Come al solito, pub-
blichiamo anche qualche altra password, per aiutare
gli altri lettori che sono bloccati in questo gioco:
Livello 1o - ANTS - ZZ7EZBLTQ

Livello 21 - COUNTDOWN - Z1g4F142N3

Livello 30 - DONALD - ZZBCEHAG!

Livello 4c - SHOE - ZZBZCGSFA

Livello 5o - ELASTIC - Z8:D357YHZ

Livello 60 - WELLSPRING - ZB11E7TLXA

Livello 70 - SUPERIOR - 79D3C7FXCs

Livello 75 - RECOVER - nCBEBUAF6

Livello 8o - BILATERAL - Zar7ArCTUM

Livello 86 - SPLICE - Z7BE318FD65S

Le password sono state faxxate da Francesco Carote-
nuto, Alessandro e Angelo Salvati di Roma.

Mario Bianchi purtroppo ci fa sapere che ha avuto dei
problemi richiedendo la soluzione di Operation
Stealth: infatti ha richiesto solo K23 e K4, tralascian-
do i successivi due perché erano indicati come "consi-
gli” invece che “soluzione” in TuttoTNT di
Luglio\Agosto, Ce ne scusiamo con lui e con tutti |
lettori. In ogni caso ci chiede come superare la fase di
gioco in cui * [...] il protagonista, uscito dal sottomari-
no amico, vaga per l'oceano tra squali, branchi di pe-
sci e alghe. Procedendo verso il fondo, si arriva & una
parete rocciosa, dove si scopre un'entrata segreta. Co-
e 8 Pri 1

nk; »

' erso |:
la sinis
e t-h-_ura AN

e alg

un e

troveral
a base 50|
S 1000

x4
{ /
o1

dendo alla lunga mi
(MI), che ¢i chiede d
del gioco Star Trek -

bloccato da qualche o
sione “The Vengeanc

entra

VErsioRd

A

ati di Rho
situazione
» mi tiene
Jma mis-

prise, qua-
e bat-
taglia contro |'EnterPIIse 2 € QUE aStDNav! pirata Ela-
si, Come posso questa situazione |...}?". Non c'2 alter-
nativa: devi proprio combattere contro le tre astronavi,
alzando prima gli scudi. Ti conviene forse colpire pri-
ma |'Enterprise 2, € poi dedicarti agli Elasi, comun-
que non ¢'¢ dubbio che la battaglia sia piuttosto diffi-
cile. Purtroppo devo darti una piccola delusione:
questa & I'ultima missione del gioco, e dopo la vit-
toria contro Bredell, c'é soltanto la scena finale...

lunque sia la nog




:? "'.»-‘
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SOUNDMAN. ORA ILTUO PC SUPERA
IL MURO DEL SUONO!

SOUNDMAN™ .

Ecco l'effetto stereo che non vedevi
'ora di sentire: SoundMan 16
trasforma il tue PC in uno workstation
multimediale. Ti offre una qualits CD
a 16 bit, un campionamento stereo a
44.1 kHz, e le pil evolute caratte-
ristiche di uno scheda oudio
all'avenguardia. In piv, é facilissima
da installare e include dei software
eccezionali come I'MCS MusicRack™,
Flcon Hear-It™ Lite ed altri ancora.
Gli appassionati  di  giochi
avranno invece divertimento
assicurato con SoundMan Games

e potranno lanciarsi nell’'universo
dei giochi per Sound Blaster, SB Pro
e AdLib con un brillante effetto stereo
a 6 wott per canale. |l utto con una
compatibilita assicurata per enframbe
le schede e qualits ed assistenza
garantite dal nome Logitech. Non
aspettare: le SoundMan sono gia
pronte dal tuo rivenditore

LOGITECH ITALIA

Tel: 039 605 &5 &5
Hatline: 039 605 77 80
Fax; 039 605 6575

LOGITECH SA
Sede Europeg

Tek: ++41 21 B&99456
Fax: ++41 71 699717

@-
lI]['nTE[iH

The Senseware
(ompony

SENSEWARE PER IL TUO PC

PERIFERICHE,

NASTRI,

JOYSTICK, ACCESSORI,VASTO

ASSORTIMENTO, PRODUZIONE DI PERSONAL COMPUTER
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Via d http//www.oldgamesitalia.net/



AN

VENDO a meno di meta prezzo giochl originall per Amiga
& PC. Vendo inoltre gh armetrall delle principall rasie per
computer & console (tuttl in ottmo stato).

Simone tel. 0522/964527 (ore pasti).

VENDO | seguenti glochi originali per Amiga: A Train, Gun
ship 2000, Midwinter Il, Ciwlization, AV-8B Harrier Assaull
Jet, M-1 Tank Platoon, Powermonger, Mig 29M Super Ful-
crum, Deuteros, UMS | & II, UMS Planet Editor, Birds of
Prey, Campaign, Merchant Colony. Harpoon & Scenarios,
Conflict: Middie East.

Davide tel. 0423/83379 (lasciare MessagRio).
VENDO o scambio per Game Gear, Game Boy o Sega Ma-
ster System cartucce in ottimo stalo ed a prezs modici:
spedizioni In tutta Italia, Per informazioni: Massimo tel.
06,/76906508 (preferibiimente ore pasti).

VENDO Megadrive + Arcade Power Stik + Control Pad +
Streets of Rage + F1 Challenge + Game Adaptor

Daniele tel, 0828,/673646.

VENDO Super Nintendo 16 bit europeo con 9 glochi tra
cul Zelda 3, Tyny Toons, Sim City, il tutto a L 1.000.000,
il witto scindibile senza contezione

Rosario Pucclarelli tel. 0971/52217 (per informazioni).
VENDO Game Boy con & giochl tra cul: Super Mario 2, Spi
derman 2, Megaman, Prince of Persia + Handy Boy, tutto
in bueno stato. Prezzo trattabile. Tito tel. 02/4226351
(ore pasti).

VENDO Nintendo Nes completo di 2 joystick e | seguenti 4
giochi: Super Mario Bros, Nintenda World Cup. Tetnris, Ca
stetvania a L. 300,000, Vincenzo tel. 0872/850416 (dalie
ore 16,00 alle ore 17,00).

VENDO per SNES le seguenti cartucce: Ranma 1/2 1l (L.
110,000), Zelda )il {L. 60,000) o scambio con altre cartuc-
ee. Vendo inaltre “Game Gear™ nuovissimo con imbakio on-
ginale & garanzia con adattatore di corrente € due canuc
ce: Columns e Defender of Oasis (voto 92% GP) a L.
220,000.

Roger tal. 02,/99056831

VENDO SNES amerlcano senza presa scart a L. 300,000
mal utilizzato, causa dopplo regalo. Incitre vendo per
SNES, tutto con 1 mese di vita, Zelda Il versione aurcped
a L. 85,000, Street Fighter |l versione americana a L.
95,000, joypad per Super Nintendo europec a L. 30,000,
Per Nes B bit vendo: 5 cartucce (Super Off Road, Skate or
Die. Goonles Il, Duck Hunt, Tiger Heli) a L. 50,000 cadau
na. & Power Glove a L. 230,000, Tutti | prezzi sono tratla-
bili, max seneta

Michele o Stefano tel. 0432/783435.

VENDO Sega Master System normale + 6 glochi: Olimpic
Gold, World Games, California Games. G.Loc, Rampage,
Power Strike || tutto a L. 200,000 trattabill, oppure Singo-
larmente a L. 50,000 cad. trattabill. Matteo tel.
0321 /403816 (ore pasti).

VENDO LOTTO 6.00. Programma di gestione ritardi e fre-
quenze, decide, cadenze, gemelli, elc. etc., con archivio
estrazioni dal 1939 ad oggi. Possibilita di sviluppo sistemi
e pregressioni di puntate. Per Amiga @ PcWindows solo I
35.000.

Massimo Chiales - via Roma, 123 - Villanova (AL} - tel.
0141/948015.

VENDO AS00 espando a 2 Mb RAM, modulatore TV, copri-
tastiera, mouse, software per gestirlo, mouse/joystick, In
terfaccia 4 joystick Genias e non, interfaccia Midi, manu ali
ariginali, giochi, applicativi, inguage!. musicall, tra cu
Larry V, Indy lll, Menkey Island, Grand Prix ed altri tuttl orl-
ginali. Tutto perfeitamente funzionante. Stefano tel.
0445/401052 ore pasti.

VENDO | seguenti glochi originall per Amiga: Black Lrypt
L. 50,000, Lemmings L. 40,000, Oh no! More Lemmings
L. 20.000, Street Fighter || L; 30,000, Leander L. 30,000,
Hook L. 40,000, Assassin L. 30,000, Sensible Soccer L.
40,000, Elvira Il the Jaws of Cerberus L. 50,000, Lure of
the Temptress L. 50,000, The Legend of Kyrandia L.
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60.000, King's Quest V L. 80,000, Tel, 0532/894051
[ore pasti).

VENDO A1200 con manuali e software applicativa, com
pleto di hard disk da 40 Mb Commuodore, 2joystick AlDa-
tros. mouse & giochi a L. 1.100.000. Roberto tel,
041 /5209885,

VENDO Personal Computer |.B.M. compatiblle: processo
re Intel BO386 25 Megahertz, Ram on Board 4 Megabyle,
1 floppy disk drive 3" 1/2 da 1.44 M.byte, 1 floppy disk
drive 5" 1/4 da 1.2 M.byte, 2 hard disk Mitsubishi da 65
Megabyte |'uno, scheda video Super VGA Tseng ET 4000,
2 uscite seriall 1 uscita paralleia, mouse, stampante 80
colonne 120 D-Plus, monitor 14 pollici @ colorl Supef VGA
(1024 X 768), corredato di oftre 100 Megabyte di pro-
grammi installatl (DOS 6.0 taliano - Windows 3.1 italiano
+ applicativi, utility, gochi, ecc.), & sole L. 2,000,000. Pre-
feribilmeante 2zona Roma e dintormi.

Andrea tel, 06/85T40423 (ore pasti).

VENDO a metd prezzo per Ms Dos: Ultima Vi e Galeway
originall in confezione completa.

Andrea tel. 0721/854447 sabato e domenica
0547 /610289 da luned| a gloved:.

VENDES! computer CPC 464 dell’Amstrad con maonitor
GTES + programmi @ molt giochi.

Mario Leone via Rio Fresco - 04023 Formia (Lt) tel.
0771/269132.

VENDO espansione da 1.5 Mb con clock per ASD0 & L
160,000, Vantaggiosa offerta per chi possigde un espan-
sione da 512 Kb, Massimiliano tel, 08973/382278 dalle
ore 18,00 alle ore 20,00.

VENDO Amstrad: tastiera Schneider 64K “CPC464". cas
sette + monitor/Tv colori Schneider “CTM 6447 con tele-
comando incorporato nella Ty (con collegafill, canail, Beo, )
+ 3 cassette con 6 corsl Basic. David tel. 0362/629617
dopo ke ore 18,00,

VENDO Commodore 84 in ottime condizioni accessoriato
4l tutto & persino di duplicatore a L. 90,000. Vendo anche
videogame a L. 2,000 (una casseita contiene anche 10
EIOC ).

Glacomo tel. 0571 /666577.

VENDO annuate delle riviste “Kappa” & “TGM" 90/93 a
L. 50.000 sd annata. Sono anche interassato a scambia-
re fiviste come “Fare Elettronica” e “Nuova Elettronica’.
Marco Mele Via Sicilia, 33 - 84098 Pontecagnano (Sa) tel
089,/382305.

VENDO Personal Computer Olivetti Prodest PC 128 com-
pleto di mouse e circa 50 cassette. || utlto a L. 300,000.
Alberto tel, 02,/9621026 (ore pasli).

VENDO Amiga500 1.3 espansa, con un [oystick Albatros,
con drive estemo della Roctec (ultimo modelio, |l pid velo-
ce @ silenzioso) ancora in garanzia, présa per quattro joy-
stick @ molti glochi fra | miglion (Super Frog, Assassin, F1
GP. Project X, Monkey 2, Sensible 1.1, Flash Back, Popu-
lous 2, ecc.), a L. 600,000 trattabili Stefano tel,
06 /485137 - Roma.

CERCO disperatamente “X-Men II" (Paragon Software)
~Amazing Spiderman vs. Doc. Doom”, “Spiderman per PC
o Amiga in confezioni originali. Posso anche scambiare
con software originale per PC o Amiga. Fedenco Piccinin
tel. 0536/885731.

SCAMBIO programmi, scenari, informazionl, ecc. con ap
passionati di wargames e giochl strategici per PC. Annun:
clo sempre valido. Sergio Frascaria Via Tolstoj, 38 - 67100
L'Aquila tel. 0862-312209.

SCAMBIO giochi MS-DOS; alcun| del miel titoli sono India-
na Jones 4, Monkey Island 1 e 2, Another World, Road

Cl

and Track G.P. Unlimited, 4D Sports Boxing @ aitrl. Offenta
sempre valida. Max senéta. Fabrizio 18l 0735/B688BE (ore
pasti).

SCAMBIO Game Gear con cassette per Super Famicom
Nintendo. Posso anche scambiare con Game Boy e alcune
cassatte. Solo in zona ligure, Cristina tel. 0184,/460275
[ara di cena).

SCAMBIO cartucce Megadrive: Sonic, Batman, Batman
Returns, Chuck Rock. Tel. 06/5809360 (ore serali).
SCAMBIO giochl per Super Nintendo tra cul: Street Figh-
ter Il, Turbo, Axelay, Fatal Fury, Another World e molti aitn.
Faderico Laurenti tel, 0425/422226.

SCAMBIO per Super Famicom/Nes | seguenti giochi:
Street Fighter |1, Final Fight 2. Joe & Mac, Sim City con Su
per Star Wars, Jimmy Connors Tennis, Alien 3 e altn.
Lorenzo tei. 0341/732175 (ore pasti).

SCAMBIO glochi per Neo Geo tra cui: Fatal Fury £, Super
Sidekick, World Heroes 2, Samuray Shodown, Nam 75 e
altri ancora. Garantisco e richiedo massima serieta.

Tel. 0766/34438 ore pasti (solo se interessatl).
SCAMBIO per SNES: Turtles in Time, WWF Super Wrestie
mania (Jap), Waialae True Golf (Usa). Scamblo inoltre per
Megadrive Desert Strike ed European Club Soccer (Euro-
pel).

Cristian tel, 0163724121 (dopo le ore 14,00,

SCAMBIO Game Boy in ottime condizioni completo di ac-
cessorl (cuffie, cavi di collegamento, trasformatore, pllé) +
| seguenti giochi: Tetris, Batman, Super Mario Land, Dou-
ble Dragon con Megadrive, oppure Con Game Gear con un
ginco.

Tommaso tel, 0B84 /62464,

Cerco CONTATTI con possessorl di hard disk modelio
"Amigos” per Amiga 500/1000. Antonio tel.
0881 /674105 (ore serali).

Cerchlamo bravi programmator, grafici o musicisti, per
formare un nuovo gruppo di programmazione. Forza, marn:
chiamo sola nol, telefonare in massal Zona Pavia/Milano.

Fedenco tel. 0385,/52952 (ore past)

Maurizio tel. 0382 /848086,

Hal un Amiga 500+ o 600 con kickstart 2.07 Sto cercarn
do nuovi CONTATTI per programmare, Scambiare 0 per verr
dere videogiochi (in provincia di Novara). Massima serata,
Alessandro Rimoldi tel. 0322/255556 (dalle ore 15,00 al
e ore 21.00).

Vorrel CONTATTARE, In tutta Italia, possessorl di Mega-
drive, Master System e/o0 Game Gear 3//0 5C0D0 di impo-
stare una fanzine dedicata esclusivamente alle console
Sega. Se pensate di essere in grado di scrivere recensio-
ni, sapate 'inglese e avele una discrela E5penenza come
videogiocatori, spedite la recensione di un gioco che vi
(o che non vi &) particolarmente piaciuto a:

Antonio Micciulll - strada Statale, 19/Bis, Palazzo Lucchet-
ta - Cosenza, allegando un vostro profilo e il vostro indiriz-
7o (completo di numero telefonico). Non esitate, potreste
entrare a far parte della redazione’

Phoenix PC Club cerca CONTATTI In tutta ltalla per
scambio software di ognl genere. Assicurala [essera per
sonalizzata ad cgnl iscritto & nome in codice. Max serieta,
annuncic sempre valido. larin Fabbri Via Luigi Campanini,
13 - 40066 Pieve di Cento (Bo) tel. 051,/975373.

Hel ragazzil C'& nessuno tra voi & cul piacerebbe far parte
di un club per amighisti con lo scopo di scambiarci idee,
notizie, curiosita e programmi sul NoStro computer? Benis-
simol Scrivete per ottenere maggiori informazioni ad uno
degli indirizzl sottostanti.

stefano Picascia P.zza del Popolo, 2 - 80019 Qualiano
(Na) tel, 0B1,/8182489

Girolamo Pirozzi Via M. Pirozzi, 22 - 80014 Giugliano (Naj
tel, 081/8944726

T placciono | videogiochl? Hal una buona conoscen-
za dell'inglesa? Telafona allo 02.33100413. K & Ga
me Power cercano redattor e collaboraton.

http://www.oldgamesitalia.net/
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T [ | ) S 99300
A-Train cost.Set ...... 39200
Aces of pacific........ 99800
Aces of Pacific Data 59900
Air Commander ...... 89900
Airbus A320............. 299900
Alane in the dark ...109900

Another World
Ashes of Empire......89800
[ W F oA 898900
AVEB Harrier Ass. ...89800
B17 Fling Fortess... 89900
Battle chess 400......99900

Birdsof prey.......... 109900
Campaign.............u. 89900
Car & Driver ............88900
Castless |l ...... 89900
Championship M. ....59800
Civilization ............. 99500

Comanche Max O, 118200
Comanche Data .........
Cruise for a Corps.. ?EQDD

Dark Half ............ ..89900
Darklands 129300
Day of Tentacle..... 119800
Dominium............. 109900

Dragons L. 3............ 99900
& R s, 79900
Dune | A
Oylan dog ... .
Dyna Elaslar ........... 79900

Servizio di vendita per Corrispondenza

http://www.oldgamesitalia.net/

Elvira 2 89900
EMDIE........coonmnsaninns 69900
Eye of Baholder Il....63900
Eye of behoider Il.........

F1 Grand Prix........109900
F117 Night.. 89900

F15 Strike eagle 3.109900
Faleon 3 .....cccuee 109800

Faicon 3 Data D....... 63900
Fascination. ..

58900

Goblins 2.................79900
Grand prix unl ... 79900
Great naval battle... 89900
Gunship 2000 B9800

Gunship 2000 data. 69900

Harpoon 1.2.1. ........B9900
Harpoon data d. ......79900
Harpoon battle 5.3...49900
Harpoon battle s.4...49900
Harpoon scen.edit... 49900
Harriar jump jet _.... 1093900
Hook 69900
inca 109900

Incredible machinea 1059900
indiana J. arcade ....79800

Indiana J. Fat of A. 109900
Jetfighter || data d. ..68900

KGH. 2S00
King's Quest V ........98900
King's Quest VI .....119900
Laura Bow Il........ 89900
Legend of kyrandia..B2900

Legend of valour ... 109900
Loom .... enere BHD00
Lord of rings I ..99900
Maniac Mansion ... 78900

Mantis...........cooees 129900

http://www.oldgamesitalia.net/

Virtual Pilot

e —— R .

Mario 5 missing .....99900  World tennis champ 79300

Might & Magic IV ...119800 Yeager air comb......73900

Moonstone .............. 69900

Monkey island .........B9900

Monkey island 2 ... 109900

Monkey island 3.........cccc.n.

| Ry veer. GS900

Pacific islands ........ 79900

Pacific wars 119900

Paolice quest 109200

Populous Il ..............29800

Power monger......... B9800

Luest of Glory 3......99800

Red baron data d. ...79900

Rex nebular...........1 19800

Home ad92... .. ........ 89900

Sfide invernali 79900

Sherlock holmes._.. 109800

Shuttle.....................99800 Budgaf

Sim ANL...oeorsnnanesonn gggop  Lamer command ....24300

SII'H L”E Tt gggﬂﬂ ':l'a!y' cars |l 24800

Spce Quast IV........99900 Goforgold 24900

Space quest V 118900 Golden axa..............24900

Spumal Forces 99800 H.mgm foroe ..., 24900

Star control Il........... 99900  Indy lasl crusade ... 24800
Italia S0 e e 5300
Microprose 5|:|ccer 24900
MUPDBT. . ..o ioraresiin 24900
Out run cersies e 24900
Fanza kick nmer 24900
Pinball magic 24800
Pithghter 24900
Rack'em ... cerenena 28900
RBIZ.......... APRERTAL. 24900
Rick [:l'..tngernu'_v. 2....24500
Savage........... 24900
olarghder £............. 24900

. r = Streatfightar ...24900
Super off road ......... 24900
V For Victory Il Wild street...............24900

Star Treck ...............99900 Arcade/azione

Strike commandear. 129500 1st Chess tutor ........58900

Stunt island ...... 128900 3d World Boxing...... 78900

Supership.............. 59900 3d World Tennis...... 79900

Supertelris.............. 89900

Task Force ............ 129900

Test Drve lll........... B9800

Tex Willer .... ceees 1900

The manages........... 79800

The summoning ......B2900

Ema V...l 129800

Litima trilogy Il ...... 129900
Ultma underworid . 129300
Litima undarworid2 129900

¥ for Victory........... 109800
V tor Victory Il........ 108500
Veil of darkness..... 119800

Willy beamish .......... 939900
Wing Commander2 99900
X-Wing ... 128900

Au-w::nintlr

.-38300
... 48800

Amearican tail
Arma lafale 3 ...

Cratch 'em e 28800
Cool Crock Twins....49800
Cool World 43900

Cover Girl poker ......69900

Crazycars 3..... 69900
Double dragon 3......49900
Espana games 92 ...69900
Eurg Soccer ............489800

European Champ 8279800

EXtasy ........ccoersienr.- 59900
Fire King......cccee.. 99900
Gazza ll............... 38900

I b 42900

Home Alone 2. 89300

Humans 59900
Joe & Mac......... E5900
Jhon madden | .....109900

JP Papin's goal bu. .B9900

Leads United. -489500
Lemmings 2.. 595900
Legend of Myra .......59500
NCAA Basket .......... 79900
Nicky Boom 79800
Putt Putt ...89900
Robocop 3 79800
SImpson ... 49900

~ Top Star

Pc Fighter
Slespwalker.............49900
Space Crusade .......49900
Street Fighter 2 .......69900

summer challenge .. 79900

Super Cauldron.......49900
Trivial Pursutt .......... 79900
Trolls ..... ...49800
Winter Sport 82....... 49900
Wreastling WWF .....49900

Manchester United ..29900
Pro tennis tour.

29900

Flget I............. 14900
Aftock SUb ... 19900

** STREET FIGHTER II PC DISPONIBILE l. 79 900 it

ORDINA SUBITO TELEFONANDO AL NUMERO:

011/4031114

APERTI DAL LUNEDI' AL SABATO DALLE 9-19:30 ORARIO CONTINUATO

http://www.oldgamesitalia.net/



Boxing manager ......
Bubble bobble .........
Carrier command.....
Crazy cars Il

Flimbo's Ques!
Gazza super s0cc....
Ghouis'n Ghosts
Go for goid....
Golden axe

J.k.Squash...............
Knight Force............
Microprose SOCCer ...
Murder ........ RS N
Ninja Remix
Out run Europa........
Panza Kick boxer

Ff]ﬂi 4

A CAME BY
nkedd il

Prince of persia .......24900
Pro tennis tour......... 24900
Raimbow island 24500
RBI 2 .. 24900
Rick dangamuﬁ -? 24900
Robocop 2........ 24900
RVF Honda....... 24900
S.Monaco GP ... 24900
Savage ........... ..24900
Strider 2 e 24900
Terminator 2............24900
TUMCEN W ..oonmsinisis 24900
Arcode/Azione

3d World boxing ..... 69900
3d World Soccer......69900
3d World Tennis ._... 69800
Addams family......... 39900

FAXA SUBITO IL TUO ORDINE AL NUMERO: @

/4031001 -~

FAX IN LINEA 24 ORE SU 24

« 011

Body blows..............69900
Calilornia Games 11..39900

Catihik.............oo...... 259900
Chaos enging .......... 59900
Cool World...... 49900
Dribbling ...........coones 49900
Eurc football C.........49900
Euro Soccer............ 49900

SHl ﬂﬂSu
VIKINGS

The Lost Vikings

Extasy.............cc...... 59900
Fira&loe..........c..... 49900
FiraForce................ 49900
Humans ............coceee. 59900
Joe &mac ... 48900
Liverpool A5900
Leads united .. 459900
Lemmings 2.............69900
Lion Hear......... ....05900
Lords of time A5900
Micky boom 69900
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Nigel mansel............59%00
Migel mansel A1200 69500

No second prize ......59900
Parasol stars ...........39900
Piracy ......ccoereee ....69900
Reteal. ... 29800

Robocop J3.......iceeee 58900
Hoad rash..... 59900
Hoger rabbit... 65900
Sensible Soc.r 929369900
Simpsons....... 39900
Sleapwalker............ 38900

Sleepwalker A1200 49900

Smash ... 49900
Streel Fighter I1........59900
Striker ceenns o DEO00
Super frog................ 79800
ThHus the FoX....cconnee 459900

Bat Handle

http://www.oldgamesitalia.net/

ZA - SPEDIZIONI A DOMICILIO

The acquatic game..58900

T s i 49900
Universal monsters.. 395900
Waxworks................89900
Winter S-p-::-rt 'EI-E 49900
Wizkid . .. w3 2900
Wreas[lmg hﬂﬂﬁf || ..49900
Zool 48800
Zool A1200... 09300
SImulu:ium
Advantage tennis. ....69900
Air land & sea .. 798900
Airbus A320..... 88900
Alcatraz 59900
Ashes of empire 99900
A-Train............. 859800
AVEB Harnier Ass. ... 89500
B17 Fling fortess ... 109900

Batile of brittain ....... 69900
Bill's tomato game ...59900

Birds of prey ...B9900
Black cnpt..... . 19900
Campaign...... 79800
Casties ........ccocovenines 639900
Cenfurion....... . 59900

Chaos engine .......... 59800
Chvilization ...............B9800
Cruise for a corpse ..59900

Dylan dog 69900
Dark gean................2 5800
Dyna blaster ......... 69900
Dragons lair Il .........89900
) 69900
Evira2.............. 79900
Fascination ............ 59900

I ED J‘

ricevere un fantashico

-
n .

Gobliins . RER 49900 Kid gloves ll............. 59900
Gobliing 2 69900 Legend of Kyrandia .B9900
Grand Prix 99900 Legend of Valur..... 108900
Gunship 2000.......... 59900 Loom ......... 69900
Harpoon 1.2.1.........79900 Lotus lll...................59900
Harpoon batt. et 3.49900 Lordsoinng ........... 59900
Harpoon batt set 449800  Lure of templess......68900
Harpoon Scen.ed. ...49900 Monkey island .........69900
Monkey island 2 ....109300

Monkey island 3 .......
e RS S 69900
Populous Il .............. 79900
Populous world ed...49900
Power monger .........69900
Power monger data 49800
Shde invernali.......... 79900
Sim earth _..... 89900
Steal Empira...... ....688900
/AT AT Stratego........ccceee. 58600
Supenstris............. 79900
Sword of twilight ..... 49900
: Tex willer ................ 69900
Hook ...... 59900 The bards tale 3 ...... 79900
Indiana J. arcade....58900 The Carl Lewis ....... 69900
Indiana J fate of 2..109900 The manager.......... 79900
Inl.sport challenge...59900 Tracon ll................. 69900
i O 79900 Ween...................... 79900

King Quest V .. 29800

Tutll | prezzi si intendono iva inclusa|
Per motivi di spazio non possiamo
elencare tutti i titoli disponibili.

http !fwww Dldgamesnalla net/
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SEl1 AL COMANDO DI UNA
SQUADRIGLIA COMPOSTA DA 6
'nmmm.mu::lrmv;l:'mmmmn
VELOCITA EPOTEN 7.A DI
FUOCO STRAORDIN ARIE.

LANCIATI INM
O D1 SQUA DRA

[SSIONI SOLITA RIE
E SCOPRI QU ANTO

o MEGLIO PO OFFRIRTI TORNADO,

LA MIGLIOR

E SIMULA ZIONE

pl VOLO DEL MOMENTO!

s PROGET] ATO IN COLS ABORAZIONE
0N LA RAF E LA BRITISH A FROSPACE.

. i--:wsnm.rr_-i nl

.-'hl.l.l".?'u.tit'-l DM 1L

"‘.-'-i;"ﬂ'l.:l.h'l'l.IHE.l TERBA"
« PAESAGG] BETT AGLIATIL

« REALISMO 1?'4_\".15
« OPPORTUNITA 1

UAGLIARL E.
| EFFETTUARE voLl

NOTTURNL EINLE WDHZION] [ SCARSA

VISIBILITA.

UN AMICO.

+SFIDE wTESTA Al ESTA" CDONTRO

CADARI



DAY OF TENTACLE ITALIANO
EMPIRE DELUXE
FINE ART
KLOTSKY
MARIO IS MISSING
MAD DOG MC CREE
NAPOLEONICS
OFFICERS BOOKCASE
PENTOMING
PUBLIC ARTS
RETURN OF THE PHANTOM
SPACE APOLLO
SUPER GAMES FOR DOS
SUPER GAMES VOL.2
TERRORIST GROUP
usaAa WARS Wwil
VICTOR VECTOR 1

1 -,_.'

ACES OVER EUROPE
AFRICAN TRAIL SIMULATION
B WING (esp. X WING)
BODY BLOWS
DARKSIDE
DRACULA
FLIGHT SIMULATOR 5
GOAL
HUMANS INSULT TO INJURY
KING'S QUEST VI ITALIANO
LINKS 386 MAUNA KEA
MIND CASTLE
PATRIOT ITALIANO
PRIVATEER
SHADOW CASTLE
SILVER SEED (esp. Ultima)
SIM CITY CLASSIC

TOM LANDRY FOOTBALL
V VICTORY IV
WARLORDS I

WING COMMANDER ACADEMY

I ‘ ; ] |
COMBAT AIR PATHOL
DRACLIL A
HIRED GLUNS

Wl & | e
CAESAR PALACE
CARRIERS AT WAR
OMAR SHARIF
PATHWAY TO DARKNESS
SIM CITY CLASSIC

http://www.oldgamesitalia.net/
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CD ROM F’(_‘:

B17 FLYING F. & SILENT SERVICE
BATTLE CHEES
BETWEEMN HEAVEN AMD HELL 1l
BLUE FORCE
CARMEN SANDIEGO DE LUXE
CAUTIOUS CONDDR

ME PACHK Il

N THE CIMMERIAN

; HFHHE':HAHGEF
\AY OF THE TENTACLE

YE OF THE BEHCOLDER Nl

GAMES 1883
GUMSHIP 2000
INCA
INDIANA JONES Fala of Allantis
JUST GAMES! JOYSOFT

TLAND

KING'S I_J'IEET'
KING'S QUEST ¥
LOOM
LORD OF THE RINGS
MANTIS XFET00 Experim. Fighies
ROTOR
SECRET OF MONKEY ISLAND
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE
SHAREWARE I THE MAXX
SHAREWARE APHIL 1853 Val 1 -
SHAREWARE AVALANCHE Tea00
SHAREWARE HEAVEN 45500
SHERLOCK HOLMES VOL.| 48500
! ;K HOLMES vOL I 149900
SHERLOCK HOLMES VOL.IN 145500
THE Tih GUEST 138800
THE DAGGER OF AMON HA 1 &S00
LILTIRAA W1 TEE00
ULTIMA UNDERWORLD | & I 'E-E'ﬁ'f'ﬂ
UP ALL NIGHT THR00

LCLEF

HAaL WNLIE AS VoL 2
OCEAMN LIFE Western Pacific

AAMIX [J

1MEA£M'}A-1wﬂ
TROPICAL H.l.IHF WREST

WORLD ATLAS
CD ROM M3
BEAUTY #.HE' THE EE-'I.':'-T
HELL CAB

HOW COMPUTERS WORK
IRON HELIX :
QUICK TIME: THE CD 1883
SPACESHIF WARLOCK
WHO KILLED SAM RUPERT

-

L g e ey m—

I a
J_J e
| prezri possono yarang

AUTO

CARRAI ARMAT)
COMPILA TION

F.!.H'lﬁ-."i{:.ll;jlfllﬁ

VOLO BELLICO

VOLO CIVILE

MILANO vendita telefonica per
tutta Italia: tel. 02/ 874580 - 874593

http://www.oldgamesitalia.net/
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OLTRE Il MURO DELL ELETTRONI(A

“A Berlino che giorno é&...” cantava un ispirato Renato Abate, in arte

Garbo, nel lontano '81, quando ancora la vecchia capitale dell’impero
germanico era divisa da quel muro-vergogna che scatenava le fan-
tasie di cantanti, poeti e, soprattutto, scrittori, che ambienta- |
vano le loro storie di spionaggio in questa fredda citta continenta-

le, con scambi di ostaggi in piovosi pomeriggi al Checkpoint Charlie.

osa & rimasto di tanta poetica ¢
inquietante atmosfera nell'attuale
Berlino? Ben poco. 1] muro é stato
completamente rimosso; sia fisica-
mente, nella sua struttura, che nel
ricordo collettive. Non esistono cartelli, indica-
zioni, segnalazioni su cartine o altro che indi-
chir sa fino a poco meno di 4 anni fa stava
di 12 dal muro. Conseguenza di cid: le
naggio attualmente sarebbero pit

= - ] SN0

credibili se ambientate a Crescenzago o a Galli-
poli. Niente di nuovo invece per quanto riguar-
da ma. E il 27 di agosto e fa il freddo che
fareb Milano in pieno novembre o a Roma
a fine gennaio, per intenderci. Ma che motivo
2 un redattore di K di andare a Berlino a fine
ag Semp In questo periodo dell’anno
nella capitale tedesca si svolge la pill grande
fiera europea di elettronica di consumo, alla
DeoT & TIOT a s 110 MaNCare

chrma Che S spira nei padiglhioni di questa
5 ata esposizione (almeno 5 volte pil
grande della milanese SMAU), al di 1a dell’acre
COre C1 Wursit crauti, & quello della sagra
Colosseo, all'interno del quale & stato allestito

http://www.oldgamesitalia.net/

un vero e proprio studio televisivo con palco
per spettacoli comici e musicali. Di tutt’aitro
calibro il mega stand Philips. Il colosso olande
se ha puntato sulla “Electronic Art". Niente
spettacolini di bassa magia o altro, ma 6 artisti
contemporanei assoldati perché realizzassero
delle sculture moderne utilizzando come “mat-
toni” per le loro opere televisori, monitor ed
affini. 1l risultato & stato senza dubbio eccellen-
te, specialmente in due casi: Turtle della corea-
na Nam June Paik (una gigantesca tartaruga di
televisori che assumono a tempi determinati
colori diversi) e Liquid Time dell’emiliano
Fabrizio Plessi (un mulino ad acqua di dimen-
sioni reali - pit1 di 7 metri di altezza - con una
serie di televisori incastonati nella ruota che
trasmettono immagini di acqua che scorre). Al
di 14 di questa cornice artistica la Philips - defi-
nitivamente ritiratasi dal mercato dei PC - ha
presentato in pompa magna il nuovo e tanto
annunciato CD-I Full Motion Video. Grazie al
FMYV il CD-1 acquisisce nuove potenzialiti, che
rendono possibili tutta una nuova serie di
applicazioni, quali per esempio la lettura dei
video CD. E a questo proposito la Philips ha
immediatamente annunciato un accordo con la
casa di distribuzione CIC.Video che portera
allo sviluppo di un gran numero di titoli gia

disponibili per il mercato dell’home video, su

R R R e E

T T Tl Il I I I T I R T N T T T N R R N R T T R R R R R R RN R R R R TR R R R R R R R R T R R R R R R R R A R R R R I L R R R R R R L L R R A R R R R R L L

Dall alto in basso: il CD-1 portatile Philips, il
nostro inviato alle prese con un telecomando CD-
| un po' “cresciutelio” e il portentoso Newton.

http://www.oldgamesitalia.net/
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video CD. | primi a essere convertiti saranno
Caccia ad Ottobre Rosso, Top Gun, Proposta
Indecente, Una pallottola spuntata 2 1/2 e Giochi
di potere. Non mancheranno anche le realizza-
zioni di video musicali: i primi artisti coinvolti
sono stati, grazie a un accordo con la casa
discografica Polygram, Sting, gli INXS, i Bon
Jovi e Andrew Lloyd Webber. Per tenere

costantemente aggiornati tutti gli utenti CD-|
sulla commercializzazione di nuovi titoh per la
piattaforma, alla Philips hanno deciso di realiz-
zare un periodico, che si intitolera CD-1 Maga-
zine e che verrd tirato in 7 milioni di copie ¢
distribuito in tutta Europa in 12 differenti lin
gue, Per concludere con lo stand Philips non
poteva mancare un “giro” sul nuovissimo CD-1
portatile. L'impressione che ha destato & otti-
ma;: lo schermo LCD & molto nitido e pud esse-

http://www.oldgamesitalia.net/

re visto senza problemi anche da angolature
solitamente improponibili per uno schermo a
cristalli liquidi

Lo stand Philips non ¢ comunque ['unico ad
essersi guadagnato la nostra attenzione. A non
molta distanza dal colossale impianto dedicato
ai prodotti della ditta di Eindhoven faceva bella
mostra di sé un piccolo, coloratissimo e affolla-
quale

Era lo spazio Apple, ne

tissimo stand
veniva finalmente presentato il tanto annuncia-
to e atteso Newton. Per vederlo all'opera natu-
ralmente & stato necessario farsi largo a colpi

di gomito, ma la nostra pazienza e caparbieta

sono state enormemente ripagate. Ora che lo
abbiamo visto e provato possiamo dirlo a gran
voce: Newton & un vero gioiello. E ditficile dare
una detinizione di Wion. iNOm £ un <ompu-

nroble-

er, non € un iax, nomn N Organirct

L'opera Liguid Time dell'emiliano Fabrizio Plessi, uno degli oggetli di "elettronic arl” presenti allo stand Philips.

sorl composta dall'artista coreano Nam June Paik.

ma & che inscatolarlo in una di queste catego-
rie sarebbe limitativo. In parte ¢ tutte queste
cose, ma specificamente non & nessuna. Si
tratta di una vera e propria rivoluzione, perd...
c'é un problema. Non ¢ prevista la realizzazio-
ne della versione italiana di Newton e nemme-
no la commercializzazione di quella cosiddetta
“internazionale” ovvero in inglese. Calmi,
calmi, non strappatevi le vesti e leggete fino in
fondo. Andiamo per gradi. Abbiameo detto che
non ¢ prevista la realizzazione di una versione
italiana. Questo dato va perd interpretato. La
Apple ha annunciato solo 5 versioni del suo
Newton: quella nord americana, che & quella
che abbiamo visto noi a Berlino ed & gia in
commercio negli States, quella inglese-interna-
zionale, quella giapponese, quella tedesca e
quella francese. Entro i primi mesi del '94 que-
ste macchine saranno in circolazione, quello
che succedera dopo alla Apple non ¢ ancora
stato deciso. Tanta cautela ¢ giustificata da
un'esposizione economica per il progetto New-
ton che & gia stata notevole per Apple, che
quindi vorra rientrare di parte delle spese
sostenute prima di imbarcarsi in nuove conver-
sioni, che per un apparecchio a riconoscimento
di scrittura sono lunghe e costose. Inoltre la
versione internazionale non verra commercia-
lizzata in Italia se non per ditte che ne facciano
hiesta. Questo - sostengono alla Apple Italia
per evitare malintesi con i clienti italiani,

L |

che potrebbero comprare Newton internazio-
nale e trovarsi in mano un oggetto con il quale,
usa della differenza di linguaggio, & diffici-
nteragire. Per tutti gli appassionati e per

yogliono fare schiattare d'invidia i

ropri a non resta che aspettare I'uscita di
Newton versione italiana, oppure fare un viag-
getto negli States & comprarne uno la. Il tutto a
proprio rischio e pericolo: Apple Italia non da
garanzie sui Newton comprati all'estero...

Un'altra “bomba” I'aveva in serbo Nintendo,
anche se, inspiegabilmente, non ne faceva
alcuna pubblicitd. La notizia & di quelle da
appassionati di videogiochi.
La grande N ha raggiunto un accordo con Sili-
con Graphics, azienda leader nel settore dei
per la realizzazione di una
Questa dovrebbe essere defi-

ribaltare tutti gl

i_'l;_]'l'l'll'l"l”(_'T ]__-:F..-.:'.:i.'.
console a b4

nitivamente pronta
gia nel 1995. La macchina, grazie all'impiego
del sistema MIPS potri gestire spettacolari ani-
nggl possibili solo al cinema.

per il mercato home-video

fino a

mazioni
Vedremo figure che cambiano radicalmente
fisionomia in pochissimi secondi, Androidi
che si trasformano in metallo liquido (avete
presente Terminator 27), persone che attraver-
sano muri o dinosauri che sembrano vivi
(avete gia visto Jurassic Park?). Insomma un
vero ¢ proprio nuovo concetto di videogioco...
Bisognerd comunque avere ancora un po’ di
pazienza

Per quanto riguarda il resto a Berlino teneva
banco la lotta Philips-5ony, che si fronteggiava-
no a colpi di DCC e Mini Disk. Il business é
grosso, e la lotta si prevede dura. Valutare pro e
contro dei due sistemi sarebbe lungo, e il mio
SpaZla 51 C ..’,l-d concluso.

Chissa che in futuro non se ne possa parlare

sulle pagine di K...
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SERIE A-FANTILIERLL

Il libro-gioco che ti fa diventare protagonista

CARET I CLEIC IR ISLE- IS0 A SETTEMBRE
nella nuova edizione '93/94 LE LIBRERIE

PIEMONTE TOSCANA
brena Lanabon - Corso Siratagemma - via Giustl, 15
x ' nueia 417 - "r_;n'“n:; .1_-'.': F ense
gl 0116505516 tel 055/247 7655
yeng Feitrinelli - pilazza Libreria Feltrinefll - via ganchi
setalio. 9 W - di Sopra, 64/66 - Slena -
11541627 el 0577 /440089
= T na S. Teresa Librerna Felftnnalli - via Q&
e 011/542060 Cerrelani, 30 - Firenze -
pone - vig tel 055/2382652
el 534914 Messaggerie Bassi - via di
Citta. 6/8 - Siena
I:IIIIHAHDEA 'el 0577 /280051

Perg a3 DSDETD, 1 ibreria defia Versiglia - via U
Milano - tel 2BETE11 '~' _,' istl, 70 - Ua’@ggrtl.ur
Librena HiZEo zlera Vithor el 0584/31654

Emanuele, 79 - Miang Libreria Feftrinell - corso

'E' (B i '-: -".| I- F.Eu:-

)/24118

UMBRIA

h dlr- ot Libre f? rfrrﬂe.f- via V. E
tel .02 r Orlando, B4/86 - Roma - tel
Giochi gel Grand A Santa 06/484430
Tecla, 8 - Mifanc Libreria Feitrinelli - largo Torre
tel 02/72022667 Argentina, 5/a - Roma

tel. 066893122

R EG' ST HG =k L 1"|:||\r[|n| E"l'ﬂ' Messaggerie F'._:J .'g (;--an-h plazza
ELETTRONICO 2 JFf:. 0, 7 - Padova - :]qlflﬂfdi:wuﬁhsﬁ%;'ﬁuqhzia
tel. 049 — A Messaggerie Modernissima -
A Fl" ESTHE g r»._n:-i- Aai (3randi - via via deilké Marceds, 43/45 -

Cantora, 16/ - Verona - Roma - (el 06/E87345930

s pipsasedbipcyis : tel.045/8000319 Libreria Feltrinelli - via del
tel. 02/3310041 3 Babbuino. 29/40 - Roma -
!HILIl HﬂHAﬂHl tel. 06/6T97058
Orsa Maggiore - plazza Libraria Rizzoli - largo Ghigl
Matteotti. 20 - Modena - Galleria Colonna - Homa -
tel 059/211200 tal 06/6459664 1

poer informazioni

=
ek

OPPURE POTRETE RICEVERLO varia Feitrinelli - via el
Jepubblica, 2 - Parma - AMPANIA

DIRETTAMENTE = _ - «SSSSs e M GE00 & Draticia s

A CASA SISTEMA [ ibreria Feltrinelli - plazza Arenella, 22/d - Napol -

0]} FAHA.HEHTH Ravegnana, 1 - Bologna tal 081/57 E"iﬂ"ﬁl

- pagherd in contant = 51/266891 Liorarna "" 'I rinedli - via T
alla conseana + cost Cappelli - via d’Aquing, 70 - Hdm-.

. iR R Farini, B :-:--:3;_:*'3 tel O81/5521436

25.000 dei diritti di conlrassagn tel O Li Libraria Feltrinelli - piazza
[ ibrerra RCS Rizzoli Libri- via  Barracano, 3/5 - Salérmo -
jai Mille, 12 Hl:-lu_t;ru lel. 089253631

151240302
PUGLIA
LIGURIA Libreria Feltrinelli - via Dante
Centro Giochi Educativi 91/95 - Bari - 181.080/5219677
o S0 3 HETL) -'ul' 9. D -
Genova - el .1 0/5892691 SII‘:ILIA
.'.-l"f's""..‘? "-:"":‘.'.-".'r_'.--" wig XX LE MANS Carzan - via G

e it
compilare
ritaghare e spedire a
Studio Vit

via Aosita 2 - 20155 Milano
Desidero ricavera n bro SERIE A 93/ a
cadauno {piu L.2.000 per spese dl spedizionea) < Pago subio @ allego
Desidero ricevera n Registro Elettronico SERIE A '93/94 | busta chiusa

a L. 35.000 cadauno (piu L.2.000 per spese gl spedizione) ) asgagno bancario

Nome ; studsovil

Cognome versamento su cfe

B e e e

b e, e e -

| LA 1 i
vig testato 8 Studio Vil Settembre, 231/233 - Genova = Leopardi, 65 - Palermo
el O ‘“-.-.-- 8 30 tel G81/6257922
Cap Citta Libreria G.B. Moneta - via P ibreria Feltrinell - via
Boselli, Birogso - Savona - Maqueda, 458 - Falermo
e B0 0 0 0 0 100 S - e e e m e esmaessad B ig| (18810185 el 081/587785
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ACCOLADE Due volte all'anno a Londra si tiene una fiera che

La societa di Londro annuncia Yuscita di due - a - - >
ieiitand e COBENM I aliviisinst tirel sarebbe il sogno di qualsiasi videogiocatore e que-

dello consociata Tsunami. Si trotta di Blue sta volta e stata ancora piu spettacolare! Tutte le
Force, il poliziesco dell’ex-Sierra Jim Walls, e i i = - & =

i olaitie invntsnahat fisuloiors ol novita in queste dieci pagine al fulmicotone.
astronave che ricorda nella struttura Elite.

La Legend ha intanto realizzate il seguito
dell’ottimo Gatewoy, |'avventura grafico-
testuale trotta dai romanzi di Fredrick Pohil.
Gateway ll: Homeworld & quanteo di piu
vicino possiate trovare ai vecchi giochi
infocom. La trama condurra il giocatore dalla
5.Francisco del XXl secolo alla capitale di un
impero alieno nel cvore di un buco nero.
Sempre dalla Legend viene Companions of
Xant, basato sul best-seller fantasy di Piers
Anthony Demons Don’t Dream. Tutt quesh
titoli sono per PC,

Unnecessary Roughness (un titolo che
potremmeo tradurre con “Violenza
non Necessaria”) é il gioco di Caldo
Americano sviluppato in
colloborazione con la NFLPA. Il
programma e un evoluzione del
tfamoso Mike Dikia che spopolo
qualche anno fo su MegaDrive e PC.
La grafica sara in VGA e 5-VGA,
mente | giocator: saranno

gl GREMLIN

3 Il titolo piv otteso della casa di
R Zool & senza dubbio Litl Divil -
e atteso da almeno due anni, infatti
& (potete andare a rileggere la
 “preview” di K). E un‘avventura
M grafica/arcade che vi vede nei

&% panni di un simpatico e sfortunato
¢ diavoletto alla Geppe (lo
conoscete?). La vostra missione é

s di recuperare un misterioso trancio di
pizza... un impresa dallo quale nessun
diavelette é mai tornato! Quest'inverno per
PC. L'altre titele di punta, Zoel 2, ripresenta
la formica piU veloce del mondo, questo
volta accompagnata da Zooz, uno
seducente formichina compagna del nestro
erce, e da Zoon, un cane a due teste. Nove
immensi livelli attendono chi pensava che |

prima puntata fosse
troppo breve, insieme a
un’interc parco di nvove
mosse. E prevista, oltre
alla versione Amiga, una

saranno disponibili per

novembre.

Altri titoli in linea di

produzione includono

Somailn 26 2,

@ reclizxazions di una serie di giochi di basket per varie R240 (che non tradisce

piattaforme. Maggiori notizie in future. regola del “2", essendo
Spead Racer - The Chalienge of Racer X é la conversione su il seguite di Urepia),
computer di una famosa serie o cartoni animati americana. E un roguest -indovinate un
gioco di corse, ma é anche un po’ gioco di ruclo @ un po’ po'-2, el :
avventuro grafica. Tutti | personoggi del cartone animato sono fantasdentifico
stati resi con la loro personalita. A primavera per PC. Disposable Hero.

LA R AL A R A R L T T s L T T T T YT
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EMPIRE g b imeear ao
Il titolo di punta per |'autunno,
firmato Empire, e sicuromente
CyberSpace, di cui abbiome gia
parlate in altre occasioni. Il gioco
riprende |'ambientazione di un
famoso gioco di ruolo cyberpunk e
$frutta le routine grafiche
tridimensionali gia viste in Team
Yonkee. La citta in cui si svolgono
le vicende & enorme, con circa
10000 edifici da esplorare & un
milione di abitanti. Non dovrebbe

2157 CENTURY ENTERYAINMENT

Poche nonzie dagii specialish in
videoHippar. Biaboll Fartasivt veivo
convertito per Amiga €D, o gli outeri
prometone che lo potensiaiite delio
macching saranno sfruttote in modo
inaudito. Do quello che abbiame
potute verificare la grafico in 256
colori & ottima & lo musiche da CD di
buona qualite,

MIRAGE mancare, di conseguenza, lo

Il progetto su cui la Mirage puntava i riflettori era longevita del prodotto. Dreamweb

Rise of the Robots, una sorta di picchiaduro che vede come si propone, invece, come

protagonisti dei robot realizzati con tecniche di ray-tracing. La un’avventura con visione dall’alto,

trama & semplice, un robot preposto al controllo di Metropolis 4 (il con un‘ambientazione

supervisore) impazxzisce, ed & compito del Cyborg, affidato al fantascientifica molto “dark” e un

giocatore, riportare la situazione all’ordine. Il gioco prevede scontri  innovative sistema di

con cinque tipi di robot differenti, pid lo sconiro finale con il ingrondimento dei particolari. ,
supervisore, che utilizzera tutte le tecniche gia sfruttate dal T-1000  Per la serie " seguiti non avranno mai fine” troviamo poi

in Terminator 2. Alla Mirage assicuranc una giocabilita di buon siCampaign Il che, rispondendo alle richieste di centinaic di

livello, ma per il momento abbiame visto sole un demo non giocatori, comprendera piv di 100 nuovi veicoli, futh post-Seconda
interattivo; sicuramente la grafica & oftima e non bisegna Guerra Mondiale ¢ molte mappe che sono state sede degli scontri
dimenticare che il progetio é curato da Sean Griffiths, un ex Bitmap piu importanti degli ultimi 50 anni, insomma futto quello che
Brother. L’uscita & prevista in gennaio per i seguenti formati: PC occorre per portare la serie Campaign ai giorni nostri.

VGA, PC SVGA, Amiga, Amiga 1200, CD™ e CD-ROM. Infine, per divertirsi in modo piU semplice e “leggero arriva

Un importante accordo per la distribuzione europea @ state siglato
con la QQP, una software house americana famosa per i suoi
giochi di strategia. | risultati dell’accordo si faranno vedere al piv
presto, quando potremo finalmente provare giochi come:
Conquered Kingdoms, The Red Crystal, Heirs to the Throne,
Solitaire’s Journey, Battles of Destiny, Lucky’s Casino Adventure,
World War Il - Battles of the South Pacific, tutti giochi (ad
eccerione, forse, di Casino Adventure) che spiccanc per la
complessita e la completezza della loro realizzazione. Infine,

Jock the Ripper soddisfera tutti gli amanti dell’investigazione, con
un’interfaccia utente di ottima qualité ma una grofica davvero
spartana.

Magic Boy. I'ennesimo giﬂt‘:l}
a piattaforme, che potra
vantare 54 livelli, armi
nascoste, zone bonus e tuth
i grandi classici del genere.
Sembra divertente ma
bisognera aspettare ancora
gualche seftimana per
amettere un verdetto finale.
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PSYGNOSIS
A farla da padrone allo stand
della Psygnosis era Microcosm, il
nuUoveo gioco su CD-ROM (e in
seguito anche per Mega CD e
Amiga CD32) della software
house di Liverpool. Microcosm e
ambientato nel corpo umane, si, proprio
come il film “Viaggio allucinante”. La grafica
di questo gioco é spettacolare, grazie
soprattutto all'impiego di ben 500 Mb di dati
per la grafica ed il sonoro. Se queste non
bastasse, le animazioni infrodutfive e
interlocutorie durante il gioco sono state
realizzate su piattaforme Silicon Graphic;
tutto da vederel! Il gioco nella versione CD-
ROM dovrebbe essere disponibile dal
prossimo 22 ottobre. Per la versione Mega
CD bisognera attendere almeno fino a fine
novembre, mentre per la versione Amiga
€032 non se ne parla fino a Natale. Per quel
che riguarda le altre uscite Psygnosis, dopo
Dracula per PC e
Hired Guns per
Amiga (uscihi o
seftembre) &
prevista una
nuova versione
di Lemmings che
si chiamera
Xmas Lemmings
e uscira in tulti i
formati, quindi
Innocent until
Caught per Pe,
Globdule,
Theatre of Death
e Perihelion per
Amiga. A
novenibie poi
uscira Wiz'n'Liz
per Amiga e

Megadrive, Innocent, Magicians Castle,
G2 e Second Samurai per Amiga e Hired
Guns per PC.

htt[:-r-:;’.;r’*u.mw.mrwtc::rldr;;amsz-sitaIi.a,ruet;r

MAXIS

La sim-societa
californiana ha
presentato tre
titoli: Sim City
2000, S5im Farm,
& Unnatural
Selection. Del
primo abbiamo
gia parlato
diffusamente su

AP K. sim Farm

viene descritto
come “il cugine
di campagna” di
B Sim City, e
permette al
giocatore di
i geshre
S un'arienda
! agricola
completa di
tutto. Se pensate
% che la
campagna e
rilassante,
provate a
y scontrarvi con
tornado,
malattie delle
piante, i
impoverimento |
del terreno, siccita e problemi finanziari, S$im !
|

Farm é atteso per dicembre su Macintosh e
PC. . et sl
Unhatural Selection ¢ uno strano !
“picchiaduro” come solo la Maxis poteva |
pensarlo (ma lo sviluppo & della Disney
Software). Su un isola che ricorda quella del
dofttor Moreau il giocotore sviluppa forme di
vita artificiali e si diverte a farle combattere
. I'una contro Valtra, allo ricerca del
guerriero perfetto. | combattimenti e le
creature saranno visualizzati in
claymation. La versione per DOS é prevista
per la fine
del ‘93,

| gioco a piattaforme sorprendentemente

| Hipper che promette meraviglie tecniche

TEAM 17
L'alcolico
Martyn Brown,
con un sorrise a
32 dent,
annunciava il
successo della
serie budget
presentata dal
Team 17. Nella
classifica inglese
delle vendite
occupano i primi
tre postil | piani
di sviluppo della |
software house
includono
un’espansione
verso il mercato
delle conscle
(previste
versioni di
Superfrog e
Alien Breed) e
del CD (con i
primi prodoftti
per Amiga CD”,
Alien Breed 2,
Bedy Blows e
Body Blows
Galactic, previsti
per |'inizio del
‘94). Mentre
leggete
dovrebbe essere
gia disponibile
la versione PC
di Alien Breed,
naturalmente
con grafica VGA. Fra un paio di seftimane El
uscira, invece, Body Blows Galactic per
Amiga e A1200, in cui Dan e Junior
combatteranne contro sette razze aliene.
Per la fine del mese & prevista |'uscita di
Alien Breed 2 per Amiga e A1200, che si
preannuncia assolutamente galattico, con
piu livelli, piv grofica e piu personaggi
dell’originale!

La linea budget continuera con Qwak (un

=

“acchioppante”), Assassin B-Mix (la
versione “remixata” del grande successo),
Cardiaxx (uno sparatutto che viene
ripresentato, dopo essere gia state
lanciato dall’Electronic Zoo) e Apache {un
incrocio tra Choplifter e Defender).

Per PC, oltre al gid citato Alien Breed, sono
previste versioni di Alien Breed 2 e Body
Blows Galactic, oltre a Silverball, un

assortite. |
Due note brevi: i prossimi giochi
per Amiga saranno
installabili su HD
e...probabil-
o mente X2, alias
=~ Project X 2,
verra sviluppato
solo per CD™,
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MICROPROSE

La societa di “Wild Bill”
Stealey, da poco di
proprieta della Spectrum
Holobyte, presenta due
interessanti conversioni per
Amiga: F1174 e Dogfight.
Si tratta di due titoli un
tempo “PC only”

probabilmente riesumati in vista dei
nuovi A1200. Le novita vere e proprie

% % includono, oltre ai gia pubblicizzati
455 sparford (imminente) e Subwars 2050 (a
S novembre), il nuovo gioco sportive
“5% NFt Coaches Club Football. Si tratta di un
prodotto che, nelle intenzioni della
MicroProse, dovrebbe scalzare dal trono

I'eccellente ma imperfetto Front Pages

% Sports Football della Dynamix. Ii

#8 orogramma offrira la consueta pletora di
schemi offensivi e difensivi, editing dei
propri schemi, tutte le squadre NFL,
“calcioamericanomercate”, inquadrature
da ogni punto del campo e una correfta

@ cpplicazione delle leggi

fisiche che regolano il
movimento degli atleti.
Sugli scaffali a fine
ottobre.

Infine, gli appassionati
dei vecchi classici MP
potranno asciugarsi
lacrime di nostalgia con
Pirates Gold
|aggiornamento del
grande gioco del 1986
e Railroad Tycoon
Deluxe.

BloodNet, sara la
prossima avventura a
sfruttare l'interfaccio
grafica gia incontrata in
Rex Nebular e Return of
the Phantem: cyberpunk
e vampiri si incontrano
in un gioco dalle tinte
decisamente cupe. Chi la
spuntera fra BloodNet e
Gabriel Knight della
Sierra?

g

o e F
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INTERPLAY

La Interplay ha presentato la
sua nuova etichetta MacPlay,
dedicata alla pubblicazione di
titoli per Macintosh. Il primo
parco-titali include una
collezione di riedizioni: Castles
Il, Mario Teaches Typing, Star
Trek 25th Anniversary,
Battlechess, e Battlechess
Enhanced Edition for CD-ROM. I
primo gioco originale dovrebbe essere In Search for the Fabulous
Furzbox, un’avventura grafica animata che catapulta il giocatore
dal 2094 agli anni ‘60, in cerca di una reliquia appartenuta a un
“certo” John Lennon.
Il piano delle uscite
regolari prevede

innanzi tuito una
buona serie di
conversioni. Per PC
CD-ROM usciranno
Battlechess, Star Trek
25th Anniversary,
Castles W, Mario
Teaches Typing,
mentre Star Trek é
atteso anche per

Amigao 1200,

I titeli nuovi

saranno gli atesi
Dungeon Master Il

e Star Trek =
Judgment Rites,
mentre Skanakeep; -
e Star Reach..
amplieranno il
settore Interplay
dedicate ai giochi

di avventu-
ra/strategia. |l :
prime titolo, in particalare, si annuncia come un agguerrite rivale
alla serie di Ultima Underworld, sfruttando immagini renderizzate
di buona fattura. Infine, I'ennipresente Bartlechess e Another World

verranno convertiti per 3DO.

] W
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REMNEGADE
il duvello Dino Dini vs. Renegade si arricchira
di un nuove capitole con la pubblicazione di
Sansible World of Soccer, Il seguito del
popolare gioco di calclo, Occormera perd
attendere fino o primavera prima che il
sipario si levi su questo atteso contrattacco.
Nel frattempo, oltre a un buon numero di
conversionl di vecchi titoli per A1200,
Amiga CD* e PC, alla Renegade preparanc
vna collezione autunno/inverno di tutto
rispetto. Flight of the Amazon Queen,
: -, dell'australiana
et InterocHve Binary
el lllusions, &
o EEamY L ovventure
- grofica animata
che incrocerd, in
| stile @ spirito, il
Fato di Adantide a
| Monkey [siand.
Efmania delia
Terramarque,
viene presentato come il plechiaduro
definitivo per Amiga. Il gioco porta
I'ultraviclenxa di Streeifighter 2 in
vn'ambientazions fantasy-bucolica che
ricorda la migliore tradizione tolikieniana.
Una novité sono le monetine che appalono
quando gli avversari
vengono colpiti, e che
potete raccogliere e
scagliare.
Buff ‘n' Tumble
{(Wunderkid) ¢ un
gioco d'axione che
racconta le avventure
di un ragaxzino
dodicenne in un
mondo fantastico. Le
anteprime di questo
platform hanno
suscitato molto
inferesse fra gli addetti
ai lavoeri, ma
o<correra
attenders la

e

=
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-
-
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-
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W
®
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Infine, sempre
peril '94 &
previsto KTM
Motocross,
una nuova simulazione su due ruote dalla
benemerita Grafrgold. Per I'occasione la
Renegade ha sponsorizzate il campione di
motociclismo Jeremy Whatley, classe 500.

':;I'..ll'
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COCKTEL VISION
Grande festa alla
Cocktel vision in onore
di due sequel dai nomi
altisonanti. 5i tratta
infatti di Inca Il -
Wiracocha e di Goblins
3. Questa volta
I'avventura riguarda
Atahualpa, il giovane
ed ambizioso figlio di
Eldorado, nonché
erede dell'impero
paterno, impegnato in
una misteriosa crociata contro un asterocide
che sta minacciando la sopravvivenza
dell'impero stesso. Il gioco sara disponibile
dal prossimo novembre per PC, sia nella
versione CD-ROM che nella versione su
dischetti. Novita anche per quante riguarda
Goblins, giunto con questo episodio alla sua
terza “edizione”. Protagonista di questa

nuova avventura e
un “collega”,
ovvEero un
giornalista, inviato

una terra mitica
dove due popoli si
danno battaglio da
secoli per
conguistare un
gioiello che,
secondo la
leggenda, dara la
giocia eterna a colui

che riuscird a portaric al suo pepolo.
Inutile dire che il nostro eroe - ciod noli -
in breve si troverd coinvolte in questa
lotta atavica, e vi prenderd parte nel
panni di un invincibile erce. Il gioco

sard disponibile dal prossimo
novembre.

del Goblins News in :

" MINDSCAPE
Il catalege Mindscape
#8 era uno dei piu ricchi
i tra quelli presentati
& all’ECTS, dimostrando
§ in questo modo come
_ la societa di
SRR distribuzione non
s obbia sofferto
eccessivamente della
perdita del sofftware
ey Origin.
Ba" Ben otto titoli

compongono la lista
delle novita: Alfred Chicken per Amiga,
Evasive Action [un simulatore di volo ricco di
azione sullo stile di Dogfight - per PC a
dicembre), Battletoads per Amiga
(novembre), Star Wars Chess, sullo stile di
Bottlechess (PC entro la fine dell’anne), The
Chessmaster 4000 (costruito sul programma
che ha vinto il Campionate Mondiale
Elaborotori 1992}, Mavis Beacon Teaches
Typing 3 e World Atlas 4.
Per il nuove Amiga CD' sono previsti quattro
titoli: Alfred Chicken, D/Generation, TV Sports
Baseball e TV Sports Boxing in un unico
package, e I'atteso Liberation-Captive 2, il
nuovo gioco in 3D cyberpunk. Tutti questi
giochi dovrebbero essere pubblicati tra
novembre e dicembre.
La consociata Software Toolworks ha
presentato il proprio cataloge di prodotti CD-
ROM. Evitando di impaludarci nella pletora di
Atlas e Cyclopedie varie, i titeli piu
interessanti ¢i sembrano:

Dragon Tales un GdR per 3DO dalla grafica

incredibile con una notevole vista in prima
persona. Megarace, per PC CD, un
“autodure” arricchito da effetti di morphing e
da una qualita televisiva dell'immagine
(anche per JDO). Space Shuttle,
un’esperienza multimediale interattiva che
dovrebbe fore uno serio concorrenzo
all'emonime titolo della Vektor Graphics (PC
CD, MAC CD e 3DO). Drseuls Unleashed
un’avventura horror la cui realizzazione ha
mobilitate 25 attori, una dozzing di set e le
piu moderne tecniche di ripresa e
digitalizzazione (PC CD e 3IDO).

Infine, la gamma di prodotti educativi legati
a Mario si amplia con | nuovi Mario Teaches
Sums, Mario Teaches Words, e Mario
Playschool, tutti per PC, tra ottobre e
dicembre.
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SIERRA Us GOLD
La casa americona, produttrice di avventure di grande successo, Coame SO . abvtuding :
ricompensa finalmente le schiere di utenti Amiga per la lunga attesa, consohdato da onmi :
con la conversione di King’s Quest VI realizzata in Europa dalla sold presentava tulto | E
Revolution, nelle versioni per A500 e A1200. L'uscita @ prevista per la  megho della produzions :
fine del mese. amercond, insieme :
MNel pit nutrito settore PC troviome innanzitutto Police Quest IV; il all’ accordo per :
quarto episodio di una fomesa saga, orfana del suec papa Jim Walls, wolizearione di 1 le .
& attesc per le prime settimane di novembre. versioni videoludiche dell :
Continuando con le avventure, Gabriel Knight pramette di dare una Mimpiadi invernan :
svolta alle “solite” avventure Sierra, ed & percio circondata do una Dalia Bemosda 5« T -~
grande attesa, speriamo di poterio recensire sul prossimo numero. tre prodot -
Ambientazione cupa e misteri do risolvere. spiccheranno & -
Spostandoci in un settore un po’ piu “leggero” troviamo The por la | E
Incredible Mochine Toons pre E
che, sfruttando lo schema di R ; P, s s TR
gioco gia visto nei titeli Ehe Fichar: Sorplar - T Aarys o1 (e 1o Wiy s s ol > _—L..;.".:‘.:-.*., E
precedenti della serie, ci fars il pnmo 5 propone (oine oifernafva alio Bne o 5 s
divertire con dei E
marchingegni degni di Wil R ; :
Coyote. > e : L _—‘E_ -
Cercando di struttare gli o :
investimenti del Sierro b, ' E
MNetwork viene proposto The ye of Fie hnis= :
Shadow of Yserbius la ¥ n el —
versione “stand-alone” del 30. | fine, i -. i . :
gioco di ruole telematico che i veloc
noi europel possiamo 50l0 e N : :
sognare. | s | ) :
Dovrebbe essere gia Privc. v :
disponibile, invece, “\ - :
Front Pags Sports Football f Y . sulbiry RS
Pro, la versione aggiornata e o’ ot
con le statistiche NFL del a '\-.‘;l'.lr o R e,
popolare simulatore di proas :
football americano della | RN, (RN U /om0 T R, e - | :
Dynamix. Sempre dalla . | :
Dynamix sono attesi . - :
Aces of the Peep, un simu- ; :
latore di sottomarini; ATO NI, AL
nuova versione del - :
fomoso simulatore di ror oli aomonti del cyberpunk i US Gold prapone Fraslonces .
volo & Aces over a1 ovventurm denso @ arione N cud MtGcpraterett On IMeroRarG E
Korea che consentira contatinie 4o Ul MBOOCOHTDOCSYIDNG BE7 UG OVorsiTo tocile .
di destreggiarsi . s 3 - :
anche sopra i cieli del 1':" o Mo - . 4t dall . 2 s B B
34° paralielo; tulti e iuros [oome i oo nw Fosse Disogne), IR D £04INg €4 fre E
tre i titoli sono attesi heniarl = Vurnerismo it ~--:-:.l atc In Monke .
per | primi mesi de! : : SO0 Rebanl s b {lasama Aaat 4 E
he wost Ei’.‘lpl:l&li-;#lt.'*{i. and exciting SAuast for Glory IV: .
pmbat system ever devised for an Shodows of Darkness e :
dyentinre game = yon choose pure Lefsure Suit Larry VI & :
waregy or arcade intensity! concludonae il P : :
. pancrama dalle avventure grofiche, con il vacchio !.nrry in forma HIITN vy :
piu che mai {grafice digitalizzota e nuova interfaccio di controlle) e PRI g R A e :
la serie di Quest for Glory ormai avviata a ripetere i successi di le armblertasioni & “Guide :
King’s Quest. | due giochi sono attesi per il mase di novembre. Salattien Bar fiste stoppish .
Per la meta del '94 sone, poi, in arrive un non meglio specificato . o Pales e :
gioco di calcio per Amiga e PR R N« - : :
Phantasmagoria, la nuova : ; e : :
avventura grafica di Reberta : ramh -
Williams, che uscira solo su _
supporto CD.
'
:
:
:
.
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ELECTRONIC ARTS

Lo stand Electronic Arts
era senza dubbio il piv
interessante di tutta la
fiera. Dezzine di
monitor mostravano
altrettanti nuovi
prodotti, imminent e
non. E evidente che
I’Electronic Arts &
intfenzionata a
mantenere il suo frono
di regina del software
di intrattenimento.
Cominciamo con la Origin. Lord British in
persona presentava la sua nuova creatura:
Ultinia VI Pagén, il nuovo capitolo della
celeberrima saga fantasy. Questa volta I'Avatar
e stato abbandonate dal Guardian su un‘iscla e
dovra cavarsela da solo, senza nessun aiuto da
parte di altri personaggi. Come potete vedere
dalle immagini la grofica & stata reso meno
piatta, le animazioni sono realizzate in
rotoscoping e il sonoro, ve lo garantiamo, e
assolutamente impressionante (soprattutto in
General MIDI|. Dovrete pero aspettare dicembre
per giocarlo, solo su PC.

http:.;’I;’*.ﬂun.ﬁm.«ﬂur.n:::-It:igam»fa*sitaIia.maitfr

iiShadow Caster, di cui abbiamo gia parlate,

. Chiude le fila dei prodotti Origin il data disk per

KRISALIS

Parliamo di Sabre
Team. Prima di tutto vi
diremo che sono
previste versioni per PC
su dischi e CD-ROM,
Amiga 1200, Amiga
CD*, Atari ST, 3DO. Poi
vi spiegheremo che si
tratta di un gioco di
strategio che vi mette
al comandeo di un
drappello di vomini
armati, con grafico

vtilizza un engine grofico derivato da quello di
Wolfensiein JD e vi pone nei panni di un
cambia-forma, in grade di assumere le
sembianze di sei creature differenti. La finestra
di gioco occupera il 75% dello spazio
disponibile, ma tuto scorrera in maniera fluida
lovviamenite sulle macchine adatie). Probabile

isometrica ed un "
vastissimo campionario di armi ed
equipaggiamenti (ma del resto dovreste gia
saperlo se avete letto la recensione Amiga su
K47).

Nel simulatore calcistico Manchesfer Briited
Premier League Champions, invece, .
troveremo nuove incredibili tecnologie, come
la Tactigrid, che negli intenti dei produttori
dovrebbero scalrare la concorrenza; in
pratica un clone di Sensible Soccer con in piu
una sezione taftica.

recensione sul prossimo numero.

Pacific Strike sfruttera le stesse routine
Realspace ammirate in Strike Commander e ci
portera nella stessa ambientazione di Aces of
the Pacific. Solita trama elaborata e solih
requisiti hardware esosi. Previsto per novembre
per PC.

Un concorrente per Elite N si concretizza in
Privatwar; ne abbiamo gia parlato e sicuramente
la grofica sara stratosferica...si vedra per quanto
riguarda la profendita di gioco.

Strike Commander: Tactical Operations, che
consentira di convertire la colonna sonora del
gioco per lo standard General MIDI, giocare con
un modello di volo piu realistico, utilizzare vna
pedaliera per il timone di coda e, naturalmente,
portare a termine 24 missioni aggiuntive. La serie
EA Sports si arricchisce di un nuovo titolo: NHL

Hockey per PC, che :umprendem tutta |'azione
gm vista nelle varie versioni Mega Drive, lo possibilita di giocore in due (non & chiaro se via rete

o via modem), campionati completi e tutte le caratteristiche dei giocatori professionist del
campionato americano (oegnuno ne ha ben 14l). Recensione sul prossimo numero. Per gl amanth
dell’avventura ecco, invece, The Labyrinth of Time, con grafica SVGA e un’ambientazione
fantasy. L'interfaccia non ¢i & sembrata eccezionale, ne riparleremo piuv avanti. Seal Teom e una
simulazione particolare, che ci pone nei panni di une squadra di marine nella guerra del
Vietnam. Qualcuno ha sentite parlare di viclenza digitale? Annunciato per ottobre su PC. Dalla
geniale Bullfrog sono in arrive Theéme Park, Populous per Macintosh, Magic Carpet e un dato

| disk per Syndicate. Theme Park vi permettera di costruire la vostra Disneyland privata nel

marzo del ‘94; Magie Caepef promette meraviglie e sembra un incrocio tra uno spnmluﬂn e un

a1 generatore di paesaggi frattali, mentre il data disk di Srndunm oltre @ nuove missioni piu

| impegnative conterra le routine per gmure in rete o via modem!

- Forgotten Costle - The Awakening ¢ il primo gioco del nuovo acquisto EA, la ditta americana
Twin Dolphin Games. Grafica renderizzata incredibile per un gioco che fara sudare sette camicie
alla saga di Underworld. Per chiudere il capitolo avventure manca solo Myst, targato
Broderbund, che proviene dai creatori di Cosmic Osmo. Avventura surreale con grafica in prima
persona di qualita incredibile, Myst sora disponibile per Mac CD-ROM a partire da questo mese.
Passando al setore war game/sirategia, iroviamoe Harpoon |l, 55N-21 Seawslf; Victory at Sea e
Kasparov's Gambit. Mentre |'ultimo & una simulazione scacchistica realizzata in collaborazione
con il famoso campione mondiale e se la dovra vedere con la concorrenza di ChessMaster 4000,
gli altri faranno la gicia di tutti gli ammiragli digitali, soprattutto |"attesissimo Harpoon Hl, con
Seowolf (sonoro campionato a 16-bitlll) a fare la parte del leone per chi preferisce anche un peo’
di azione (essendo il seguite di 688 Attack Sub). Le date di uscita? Novembre per Seawolf e

Harpoon N e ottobre per Victory at Sea e Kasparov's Gambit,

http://www.oldgamesitalia.net/



Falcon 3.0 & per i
simulatori di volo.
Significative il
supporto al
Thrustmaster Flight
and Weapon Control
System che dovrebbe
trasformare le vostre
poltrone in abitacoli di
‘'Mech. 16 mostri di
metalle tra i quali
scegliere, capaci di
sparare con
complessivamente 40
armi diverse. Ah,
dimenticavo
I'opzione di gioco via
modem. A novembre
in versione Pee Cee
(anche se potrebbe
essere rinviato di
qualche mese).
Parlando di torrido,
Leather Goddess of
Phobos Il mostra fin
dolla scotala fanciulle
di atteggiamento
discinte. Il seguite
dell’avventura
grafica/testuale di
Steve Meretzky
solletichera i
videoludici a partire
da fine '93.

http://www.oldgamesitalia.net/

numero. Altrettanto interessante si annuncia Methwarre
ambientato nel torrido universo del gioco da tavelo Battletech. i
programma vuole diventare per i simulatori di robettone cio che

http://www.oldgamesitalia.net/

ACTIVISION

Una delle piu antiche
software house della
scena videoludica

(I’ Activision e stata
fondata nel 1979) he
strabiliato I'ECTS con il sue
Return to Zork,
megasequel delle famosa
saga della Infocom del
quale potete leggere la
recensione in questo

Muchwarrier i - The Clans,

Allo stand della software house londinese c'era
grande ressa. Motivo di tanto interesse era la

presentazione del gioco di Lawnmower Man, il
film sulla realta virtuale che ha affasci :
tutti noi, appassionati della questione. Il gioco
(di cui si parla piu dettagliatamente a pagina
40, tra le anteprime) é semplicemente
stupefacente per quanto riguarda la grofica
e, soprattutto, I'ambientazione. Quest'ultima
& sinceramente molto arzeccate, tanto da
ricreare quasi perfettamente |'atmosfera che
si respirava di fronte alle immagini sul
grande schermo. L’entusiasmo suscitato dal
gioco (che dovrebbe uscire in versione CD-
ROM per PC e Macintosh, nonché per CDTV e
Mega CD) & dunque pil che meritato.

L’altra uscita annundiata dalla $torm é quella
di Troddlers per PC. Il simpatico rompicapo,
che pué essere giocato sia singolarmente che
in coppia, @ gia in circolazione nel momento
in cui state leggendo queste righe.

| dei picchiaduro dal prossimo mese

| Iattesissimo Mortal Kombak,

o 4 Yol S
UL

VIRGIN
Diverse novita interessant e

software house piv guotate
d'Europa. Beneath o Steel Sky e
un’avventura in stile fumettishica,
con il coinvolgimenio di Dave
Gibbons | Watchmen e Grve me
Liberty) e dello staff di Lure o the

Temptress . Sviluppato dai
Westwood Studies é in arrive il
secondo titolo della serie Fables &
Fiends. Chi apprexzéd Legends of
Kyrandio avra quindi modo di
godersi questo seguita, The Hands
of Fate . che si avvorra di migliori
routine di scaling e di movimento;
I'uscita della versione PC & previsto
per dicembre. Per gli appassionati

dovrebbe essere disponibile

gettonatissimo coin-op deila
Midway, convertito per ie
piattaforme Amiga e PC, dopo il
successo della versione Megadrive
e SNES. Per le_stesse macchine il
tie-in di Alien, direttamente dai
successi del Super NES. Solo per
Amiga, invece, Apocalypse, vagomente simile al glorioso
Cheplifter, utilizzera tre livelli di parallasse, dozzine di sprite,
massicce animazioni a blocchi, € altre pirotecniche evoluzioni
grafiche. Se vi piace succhiarvi i calzini, Bart Versus fthe World vi
portera nel deformatissimo mondo dei Simpson’s con un gioco @
meta tra il platform e I'arcode adventure. Goall |l nueve mito delle
simulazioni calcistiche sbarca sul PC, per la gioia di grandi e piceini;
speriomo in benel lspirato o Syndicate mao con un'ambientarione
bellica contemperanea 'eccezioncle Cannon Fodder, per Amiga.
Cool Spot ¢i consente di impersonare il pallino resso del logo della
7Up; la cosa peggiore & che sembrao essere proprio bello, con
scrolling ultrafluide, effetto parollasse e altre amenita. Ancora di
provenienza conscle questo Krusly's Fun Mouss ¢ un piattaforme
piuttosto vaste che ho oncora una volta come protagonisti |
Simpson’s. Nello sfavillare della grafica VGA, con Gouraud
shading e animazioni imagemap, ecco Overlord/D-Day che ci
affida la cloche di Spitfire, Mustang e Typhoon nei cieli della
Normandia. Gli amighisti potranne entrare nei panni (metallici) di
un T1000 in Terminator 2: The arcade game, dal coin-op.
Chiudiamo con | titeli multimediali: per Mac & stato convertito il
best seller THEZth Guest con un livello qualitative di grofica e
sonoro identico alla versione PC. Per MS-DOS arrivano Lands of
Lore - The Throne of Choos , interamente pariato, nel settore
Fantasy RPG, mentre
Conspiracy, che ha
come protagonista un
o Donald Sutherland

A digitalizzate, ci
portera nel mondo
dello spionaggio.

numerose conversioni per una delle
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INFOGRAMES

Alle stand della softrware house di Lione a
farla da padrone era la seconda puntata del
video-giollo Alone in the Dark (di cui
parliamo piu approfonditamente tra le
anteprime brevi). Questa volta niente piu
ispirazione tratta dai romanzi di Howard
Phillips Lovecraft, ma una storia intrisa di rih
Vudu.

L'altra novita presentata dalla Infogrames é
stato Ultimate Pinball Quest (anche questo
analizzato piv a fondo tra le anteprime
brevi), un Hipper cosmico molto parhicolare.

Per quanto riguarda CORE DESIGN
il resto, alla
Infogrames
puntano molto
sul CD-ROM.
Pronte per il
supporto othico-
digitale le
versioni di
Advantage
Tennis, Alone in
the Dark e
Shodow of the §
Comet.. In Alone =%
in the Dark su
CD-ROM c¢'e una
particolarita.
Assieme al
gioco cosi come
lo abbiame
conosciute nella
sua versione
“dischethi”

viene infath
tornita una
microavventura
in oggiunta,
intitolata ' Jack
in the dark”,
ambientata
nella Londra
Vittoriana che
fece da sfondo
ai massacr compiuhi
da Jack lo

squartatoreo.

Dalla Core arriveranno in rapida successione una serie di tivoli

dinamica che ha per protagonisti | personaggi delle mitalogia
nordica e che si prospetta molto appetibile.

Tra breve dovrebbero essere disponibili anche titeli come
Darkstone, Cyberpunk, e Universe, dei quoli purtroppo nen ci é
stata fornita alcuna documentazione.

http://www.oldgamesitalia.net/

BLUE BYTE
La Blue Byte ha presentato un solo titolo,
ma si & trattato di uno dei giochi piv
interessanti della fiera. The Seftfers & un
gioco di conquista che nella strutturo
ricorda Populous, ma con un’atmosfera piu
allegra e spensierata. L'accento é posto
sulla conquista per sviluppo e
orgonizzazione del lovore, piv che sulle
distruzione di territori avversari, sebbene
armi e
castelli non
manchino.
Le cifre
parlano di
50 missloni
da
assegnare ai
nosiri ominl

elettronici,
fino o
differenti individui e 10 diversi scenari da @
affrontare. Lo grafica & notevole e il
programma di installaxione configura
automatcamente le caratteristiche del
gloco in base alla potenza della macching,
permettendo al programma di girare su
una vasta gamma di computer.
interessante la possibilita di giocare in due:
uno contro |‘altro o insieme contro il
computer. A ottobre per Amiga, novembre
per PC.

appetitosi per
Amigo. Bubbo'n'Six
e un platferm a
scormmento
orizzontale con una
serie di rompicapo
da risoivere;

¥ Wander Dog e lo

g conversione di uno

i dei titali trainanti per
Mega CD, un
platferm con

E scrolling
multidirezionale con
parallasse
multilayer, un frame
rate di 50 quadn al
secondo, oltre 400
alient diversi ed aitre
prodezze. Che dire di
Darkmere? E’
un'avventura in 3D
isomeirico nello
quale dovrete

impersonore Ebrl_.-'n_
il figlio di Gildarn, il
re degl elfi
Heimdall I vuole
bissare il successo
del predecessore:
un'avyvenirurg
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@ MILLENNIUM OCEAN Sl Pl AP B
La software house di Cambridge presentavo Una simulazione di volo a grafica poligonale 'J I J ‘ 3

alla grande il tanto atteso James Pond 3 - ha letteralmente catalizzato I'attenzione di

Operation starFI5SH bello e incredibilmente tutto il pubblice che passava dalle parti dello

veloce. Il platform vede il nostro eroe stand Ocean. Si tratta di [FEX; ovvero Tactical

impegnato nella continua batteglia contre il " Fighter Experiment. Tra le caratteristiche di

suo nemico di sempre, il Dottor Maybe. questa oftima simulazione sviluppate dalla DOMARK

Compagno dell’agente - : D.L.D., un editor di Il titolo di maggior successo della Domark

““c.'" meito :?mpmu nell’ultime anno, AVSB Harrier Assault, non
e facile da gestire, o,

ancora meglio, la
possibilita di volare su

segreto piu incredibile
del mondo attraverso
gli oltre 140 livelli di
gioco sara il
simpaticissimeo Finnius
Frog. Il gioco sara
disponibile per Amiga
1200 ¢ Amiga cp™ a
partire dal prossimo
novembre.

Sempre di casa
Millennium e sempre di
prossima uscita
Diggers, un arcade strategico, con il quale
verrete proiettati sul pianeta Zarg, a scavare
alla ricerca di non meglio determinati tesori.
Occhio pero agli ostaceli naturali presenti sul
pianeta & ai vosiri rivali, che stanne cercando

solo verra riproposto in versione migliorata
con grafica 5-VGA, ma vedra la luce anche su
3D0 in un'edizione realizzata appesitamente
una buona parte del "
nostro pianeta, E state el s P""“tum' d
infatti implementato Un alire gradito . - ruggunli e
nel programma un dopo Zork, é la saga di Lords of Midnight.
intero blocco di carte Mﬂﬂlﬁ‘lhﬁl‘ﬂﬁ This Ehiddelé un gioco di
Sibgralihg e avventura/strategio che vanta effetti grafici
coprons quasi per i in rn]r-h-m:lngl, m;'r:;l Tmnn di FIm‘.n l:.ﬂﬂ
: grafica frattale, oni, elementi geog

;ﬁ . 9::? 'Er""fm‘ come fiumi, foreste e montagne e azione in

R ST g tempo reale anche in luoghi dove il giocatore
non & presente.
International Champienship Manager &
I'edizione dedicata ai mondiali del '94 di uno
dei pil noti giochi calcistico-manageriali.
Grafica e intelligenza artificiale sono state
migliorate per la gicia di tutti gli emuli del
Trap. F1 & invece una simulazione
automobilistica sponsorizzata dalla FIA “in
persona”. La Domark promette che questo
gioco presentera la grafica piv fluida e veloce

proprio quelle che cercate voi. |l gioco gia
disponibile per Amiga 1200, ma sonc
previste le conversioni anche per PC e per
Amiga €D (devrebbe essere venduto in
bundle). Pronte anche le versioni Amigo
1200, PC e Amiga CD" di Morph mentre per
fine ottobre dovrebbe uscire Brutal Sports
Football per tutti | formati Amiga e PC.

e e e
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accoppiata mai vista in

Ocean/D.LD. il programmi di questo J
seguito del tanto tipo, oltre a una

osannato Epic. Si curiosa struttura di b AR R T84,
chiama inferna; ed gieco che garantira TR,

ha una grandissima al giocatore di avere

presentazione, sia sempre una

nella sue versione macchinaavversarla
“dischetti” che in davantio incoda [RDREURRRIN T
quelia per CD-ROM. (probabilmente il

Lo struttura delle gioco sara piu arcade

missioni e stata resa che simulative).
piu elaborata rispetto  Infine, gli

a quella del sue appassionati di fai

predecessore Epic. da te areonautico 2

Mon mancava dovrebbero tenere e

ovviomente la d’occhio il Flight Sim

presentazione di Construction Kit.

Jurassic Park, di cui Realizzato dai

abbiamo gia programmatori di

diffusamente parlate  Marrier (ex-ingenieri

sulle scorso numero,  della British

e anche quella di Aerospace), permefte N
- Buwrning Rubber per di progeftare e P
i Amiga, che non & costruire aerei di e

parso entusiasmante.  ogni epoca - dai S

biplani agli F-16 ai g
747 - e di alzarsi in s
volo con essi! Seno O
- previsti data-disk che

- S ey ‘._‘I,l-f. | ' presenteranno nuove
i R e R ' = regioni geografiche.

~ e, .
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HARD DISK per A600 e A1200
COME FARE PER

RAGGIUNGERCI???

HARD DISK IDE per A4000

255 MB 3,5" CONNER L. 649.000
345 MB 3,5" CONNER L. 850.000
545 MB 3,5" CONNER L. 1.149.000

MINI OFFICE  £. 169.000 B

a g = | N s - -I . P
fljlfr::::&'. t—.{“_--’].;l D:“] ] : | LS) . } <

Monitor 1084 L. 399.000
Monitor 1940 per A1200 L. 499.000
Monitor 1942 per A4000 L. 650.000
Monitor 1960 per A4000 L. 850.000

IN ARRIYO | NUOYI MONITOR COMMODORE

Notebook Jepssen £. 2.490.000
386 SX 25 MHz - 4§ Mb RAM - 80 HD

PC Jepssen 386/DX 40
| 4 Mb RAM - Drive 3,5"- HD 120 Mb
sl v SVGA 1024 x 768 - Monitor SYGA
£ 99.000
PC Jepssen 486/DX 33
CD-ROM 4 Mb RAM - Drive 3,5"- HD 130 MD  pcpcia FAST RAM
per AMIGA 500  SVGA 1024 x 768 - Monitor SYGA o g 1. 249.000 4 MB L. 499.000
L. 550.000 Tastiera - DOS 5 originale

Garanzia 12 mesi in tutta ltalia
L. 2.850.000

http://www.oldgamesitalia.net/
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L. 429.000 2 Digitalizzatore video
o 50 Giochi ﬂﬂgil'll“ Ve per AITIIQU IEI]JMEIUD '
crartany + Joystick L. 499.000 4
P con HD 40 Mb L. 699.000

68040 25Mhz - Kick 3.0
6 MB RAM - 2 Mb Chip
4 Mb Fast ChipSet AGA
32Bit HD IDE 120Mb

Li 3-?5n-ﬂm :-:_-;;: =i _: S e

68030 HD BOMD - 4Mb Ram : = AlB

L. 2.690.000
SIMM SMB 32Bit L.  380.000

IS T UL T Microbotics MBX 1230 FPU i 3
R S EUE Accellerator Card, Clock, Exp. RAM 1
Generation 68030 33MHz OMb No FPU 749.000 ,?“"""“_""_'_""_'" T

L \
68020 14Mhz - Kick 3.0 68030 33MHz 2Mb No FPU L. 999.000
2 MB CHIP 32BIT 68030 33MHz 4Mb No FPU L. 1.190.000
ChipSet AGA 32 Bit con FPU 68882 aggiungere L 190.000
L. 749.000
Con HD IDE 40Mb L. 1.050.000

Con HD IDE 80Mb L. 1.249.000  WVITIZeY Yol d [« 1: 2 QB 010 3 J VR eI (o
SLL AL R L L con Clock e Espansione RAM

68881 14MHz OMD L. 379.000

68881 idMHz 2MDb 599.000
68881 14MHz 4Mb 799.000
68882 33MHz OMDb 530.000
68889 33MHz 2MDb 749.000
6888% 33MHz 4MDb 920.000
688819 40MHz OMb 599.000
68889 40MHz 2MDb §29.000
688812 40MHz 4MDb

™ e rreyaerare

psar ;) d=ldrk

4MB 33MHz L. 649.000 Sty e e RSl v
4MB 40MHz L. 799.000
coprocessore opzionale

£, 349.000

[
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ell’edificio del Business Design Center,
dove si & tenuto I'European Computer
Trade Show, oltre ai rumorosi e sgargianti
stand, c¢'era un angolo, un piccolo angolo,
dedicato a coloro che preferiscono prende-
re | videogiochi un po’ pitt seriamente di quanto
non si sia abituati a fare,

Questo piccolo angolo - e la conferenza che vi si
svolgeva, Develop! 93 - era aperto a tutti, ma benché
la sala potesse contenere un centinaio di persone,
era per lo piu deserta, a sottolineare |'eccessiva
superficialita che impera nel nostro ambiente.

MILLE, NON PIU’ DUEMILA?

Ehi, voi! Si, proprio voi che mi state leggendo!
Dimenticatevi pure quello che la vostra fantasia
vi sta dettando ormai da qualche anno. Non & pii
tempo di credere che nel giro di pochi anni il
divertimento videoludico subisca delle sostanziali
rivaluzioni, sarebbe bello, ma é solo fantasia.

Alcuni esempi. Il CD-ROM ¢ ormai una realta:
¢ forse cambiato qualcosa? Oltre alle fantastiche
colonne sonore, avete forse visto, o giocato, qual-
cosa che si differenzi in maniera sostanziale da
quelli che erano i concetti espressi nei giochi del
pur vecchio ma sempre storico C64? In un epoca
(¢ strano parlare di epoche quando queste durano
poco meno di un lustro) in cui i vari 68cc0 la
fanno da padroni, in cui i MHz sembrano essere
I'unica unita di misura conosciuta, & quasi
un'eresia nominare il Cb4, ma qualcuno di voi sa
dirmi cosa ¢ cambiato rispetto a died anni fa?
Lasciamo stare la grafica, il sonoro, la gestione
dei dati, ecc. Cosa é realmente cambiato nel con-
cetto dei videogiochi - che non abbia niente a che
vedere con la tecnologia - da 10 anni a questa
parte?

Ci ritroviamo in una situazione simile a quella
che aveva creato |'avvento della televisione negli
USA agli inizi degli anni ‘50: abbiamo le possibi-
lita, i mezzi tecnici per poter creare ma non sap-
plamo cosa creare.

Questo & quanto scaturito dal seminario che ha
visto, tra gli altri, protagonisti di spicco come i
game designer Chris Crawford (Rommel vs
Patton) e Peter Molyneux (Syndicate e Populous).

Nel giro di pochi anni abbiamo assistito, e spes-
so subito, uno sconvolgimento tale che pud esse-
re paragonato all'invenzione del motore a vapore,
Solo un paio di lustri fa il computer faceva
timidamente la sua apparizione nelle case di
alcune famiglie, oggi é sulla bocca di tutti, se

L
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L’interattivita é realmen-
te cosi vicina? O é forse
pia simile all’Utopia di
Tommaso Moro? Giorgio
Baratto segue per K
Develop! 93 e si chiede
se l'era dellinterattivita,
che dovrebbe portare dei
sostanziali cambiamenti
nel mondo dei videogio-
chi, non sia piu lontana
di quanto crediamo.

non proprio nelle case di tutti.

Il cambiamento & stato quindi radicale e
profondo. Gli anni si sono susseguiti portando
innovazioni tecniche che rivoluzionavano le pre-
cedenti, si & passati dai pixel alle animazioni in
3D, dagli effetti sonori gracchianti al sonoro digi-
talizzato, in un turbinio di novitd che non per-
metteva distrazioni se si voleva restare al passo
coil tempi.

Ebbene ora possiamo tranquillizzarci, dicono
gli esperti che hanno partecipato a Develop! 93.
Stiamo vivendo un periodo di transizione che si
limita a portare nuove piattaforme e nuovi siste-
mi hardware sempre pili avanzati, ma che in ter-
mini di novita software si limita a rielaborare
concetti ormai vecchi di alcuni anni. In un
mondo in cui gli anni sono secoli.

UN CAVO NEL FUTURO
Tra gli interventi pili interessanti della conferen-
za c'é da registrare quello di Helena Kania della
Videotron, un’azienda che sviluppa quello che
sembra essere il futuro televisivo: la TV via cavo.
1l fatto che per la prima volta una societd di que-
sto tipo si interessi al settore del divertimento
interattivo, & molto significativo.

Per quel che riguarda l'interattivitd via cavo, la
prima applicazione, forse anche perché ¢ da con-
siderarsi la pit semplice, & quella che che riguar-

L
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Chris Crawford declama come un santone le sue ides sul future
dell'interattihvita
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da le riprese di un determinato evento sportivo o
non. Lo spettatore potrd scegliere tramite il tele-
comando le riprese che ritiene pih adatte, sce-
gliendo tra un certo numero di telecamere a
disposizione. Diventerd insomma il regista di sé
stesso. Un simile tentativo era gia stato messo in
opera nelle Olimpiadi di Barcellona del 1992.
Tutto si pud dire, perd, tranne che questo sia un
grande passo avanti nel livello d'interattivita.

In effetti, l'interattiviti via cavo soffrira ancora
per un po’ di anni di una momentanea limitazio-
ne, dovuta al fatto che le apparecchiature sono a
senso unico, cioé ¢ possibile acquisire dati via
cavo (download) ma non inviarne (upload). Una
volta superato questo inconveniente, e dotate le
macchine di una RAM, si potranno sviluppare
comunicazioni multiutente, sia in campo video-
ludico che di interesse generale. E allora l'interat-

http://www.oldgamesitalia.net/

tivita via cavo potr finalmente decollare.

DIVENTEREMO COSI™?

Gli interventi piu specifici relativi ai videogiochi
sono stati quelli da Chris Crawford, Peter Moly-
neux e da lan Hetherington, boss della Psygnosis.

Per Chris Crawford, i profondi cambiamenti
nel corso degli ultimi dieci anni, hanno riveluzio-
nato il nostro modo di vedere e concepire le
immagini. Se alcuni decenni fa era la parola scrit-
ta a tenere banco nei passatempi di chiunque, la
nostra generazione e quelle successive, hanno
cominciato a essere sempre pili legate all'imma-
gine (dove per immagine si intendono film, TV e
videogiochi).

Secondo Crawford, i videogiochi sono solo una
piccola nicchia all'interno di quello che & I'universo
dell'interattivitd, come, ad esempio, i cartoni ani-
mati sono solo una piccola nicchia nell'universo
del cinema. Da bambini ¢i piacciono i cartoni ani-
mati, ma crescendo impariamo ad apprezzare i
film di Fellini o di Truffaut, i classici in bianco e
nero e tutto il resto che offre il panorama cinema-
tografico. Spetta agli sviluppatori e agli autori far si
che 'universo della interattivita cresca e si sviluppi,
perché per ora - al di 1 della nicchia dei videogio-
chi - & del tutto sconosciuto ed inesplorato.

Per Peter Molyneux della Bullfrog, il problema
principale oggi ¢ costituito dalla limitatezza dei
videogiochi. Chi gioca e rimane bloccato si sente
frustrato e si stufa. Percid bisogna cercare di dare
il massimo di liberta possibile ai giocatori, anche
se certe azioni non hanno nulla a che vedere con
la soluzione del gioco. Se uno entra in una stanza
e vede un juke-box deve aver la possibilita di met-
tere un disco se vuole (sempre che abbia una
moneta nell’'inventario). Inoltre & necessario
garantire una certa personalita ai personaggl
inseriti nei giochi, cercare di dare loro un certo
spessore sia a livello fisico che psicologico, come
ce 'hanno i personaggi di un film o di un roman-

Dopo la faticaccia del sus discorso || buon Chris %l concedes qualche
attimo di relaz.

zo. Infine, cosa forse pill importante, € necessa-
rio puntare l'accento sui giochi per piu giocator..

lan Hetherington ha messo in guardia le case
di software. Quando si arrivera - e vista la pro-
gressione esponenziale con cui migliora
I'hardware non ci vorra molto - a disporre di mac-
chine in grado di muovere in modo interattivo
immagini video di qualita broadcast con la stessa
facilith con cui si muovono ora pixel e sprite, |
grandi network televisivi e le case di produzione
video/cinematografiche si avventeranno sul
nostro settore con tutta la loro potenza finanzia-
ria e tutta la loro esperienza nella creazione di
storie, personaggi, in grado di coinvolgerc emoti-
vamente. Questa &, in un certo senso, la spiega-
zione dell'accordo con la Sony, la quale tramite la
casa cinematografica di sua proprieta (Columbia)
potrd mettere a disposizione della Psygnosis
autori, sceneggiatori, registi a complemento delle
conoscenze specifiche degli sviluppator e pro-
grammatori della casa di Liverpool per realizzare
| programmi interattivi del 2000.

In conclusione, i personaggi che si sono susse-
guiti sul palco hanno espresso molti concetti che
perd non riescono a toglierci un dubbio. Siamo
davvero cosl vicini a una nuova rivoluzione, o
forse questa rivoluzione non ci sara mai?

Sinceramente credo che non avverra. Quel che
ci aspetta & una lenta ma continua evoluzione di
cid di cui siamo gia in possesso. Forse, parlando
di interattivitd ormai da anni, siamo quasi con-
vinti che essa sia gia qui, ma non potremmo fare
errore pill grande. L'interattivita non e ancora
stata inventata, o almeno non nel modo che noi
YOITermimio.

Quindi anche per quest'anno possiamo solo
aspettare che qualcosa si smuova, e qualcosa in
fondo si sta muovendo, ma & come 5& un cuoco
non ricordandosi i giusti ingredienti di un piatto
cerchi di utilizzare tutto quello che ha a disposi-
zione sperando di imbroccare quelli giusti. Nel
nostro caso, per fortuna, i cuochi sono molti e
sicuramente prima o poi qualcuno riuscira a met-
tere insieme gli ingredienti della vera interatti-
vitd, ma quando?

Giorgio Baratto
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La new wave della realta virtuale commentata diret-
tamente dagli sviluppatori. Il Reality+ é veramente
cosi innovativo rispetto ai sistemi presenti sul mer-
cato? L’inviato di K ha intervistato i realizzatori di

questa nuova “macchina miracolosa”.
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. ttualmente la realta virtuale viene impiegata
. con successo per applicazioni professionali
- = in settori come |'architettura, 'arredamento
. & di interni, 'urbanistica, la medicina, la chi-
+ § mica, la robotica, la chimica, il telecontrollo,
E ma fino ad ora I'unica vera e propria industria svilup-
+ patasi intorno alla realta virtuale & quella dell'entartain.
* ment arcade. Un'industria che ha un nome ed un volto
* ben preciso: le Windustries di Jonathan Waldern, di
» cui si e parlato diffusamente in queste stesse pagine
= all'epoca del lancio del prodotto. Fino ad ora le Windu-
. stries hanno venduto circa 200 sistemi in tutto il
L]
+ mondo e circa il 10% solo in [talia. Ora tutto questo
- g 4 =

* potrebbe cambiare: dagli USA, viene sferrato un attac-
L] . N "

+ co direttamente al cuore dell’Inghilterra, alla ridente
» Leicester dove le Windustries hanno sede. L'attacco
» viene da una piccola societd, la Virtual Images Inc.,
L]
s che ha sede in uno dei luoghi di culto della realtd vir-
= tuale: Columbus, Qhio. Per molti questo nome non
» vuoi dire nulla, per quelli pilt informati & la sede della
» base dell’Air Force di Wright Patterson, la "casa’ del
s Super Cockpit, il pit avanzato progetto di realta virtua-
. M i R & ' . -

s le dell'aviazione americana, e quindi (come sempre in
= questi casil) il pil avanzato progetto di realta virtuale
» di tutto il mondo. Proprio in questa base dell'aviazione
+ hanno lavorato due dei fondatori della Virtual Images,
+ Jeff Maresh e Robert Todd: la loro precedente societa,
-
s la Engineering Solutions Inc., per ben dieci anni ha
L ¥ " . ' 5

« lavorato nel campo della simulazione visiva in tempo
L] ' a - ¥ 3

» reale, per clienti come la US Air Force e la NASA, oltre
+ 3 numerose istituzioni accademiche. Dieci anni di
+ esperienza di progettazione che sono confluiti nel Rea-
s lity+, la macchina proposta dalla Virtual Images.

*  Queste origini “militari” sono ancora ben visibili: il
s

.

L

.

cuore del sistemna @ un calcolatore grafico specializzato
Una “visla™ comunc negli

(in termini tecnici un Image Generator, 1G) finora Altimd tompl. 1l visore di
usato solo in ambito militare, 'XTAR SuperFalcon paality + & manoacopico,
, i i o non lormisce eifelli trids.
4000. Considerazioni morali e pacifiste a parte, mensionali. La polenza di

questo vuol dire solo una cosa: altissima tecnolo: RSN
SSUupesnoré.nspetlo al *riva-

gia e affidabilita. Del resto le cifre parlano chiaro:  FRCERITITETTINEN
il sisterna & capace di generare Go.0oo poligoni &

hm;:ffww.uldgamesitalia.n:—:-t;’
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al secondo, circa quattro volte la potenza dei motori
grafici del Virtuality, con un fill-rate (il numero di
punti visualizzati in un secondo) di ben 160 milioni di
pixel. Sebbene il sistema possa generare, senza degra-
do delle prestazioni, immagini con una definizione di
10241024 pixel, questo al momento non viene fatto
poiché 'Head Mounted Display (I"HMD, il visore da
indossare sulla testa} utilizzato ha una risoluzione
minore. Non appena si rendessero disponibili HMD
pitr sofisticati, 0 qualora se ne volesse usare uno di
quelli costosissimi ma gia disponibili, il sistema sareb-
be completo. Il casco scelto & il nuovissimo Mirage
della canadese Liquid Images, un visore menoscopico
(che monta cioé un solo schermo e non pud quindi
mostrare immagini in stereoscopia), che presenta perd
una definizione nettamente superiore a quella degli
altri HMD, 720x240 pixel, con un campo visivo di
circa lro gradi. Completano I'hardware del sistema un
sistema elettromagnetico per controllare i movimenti
del casco e del joystick 3D (con il sistema Fastrak della
Polhemus, il migliore attualmente disponibile), un
sistena per |'audio tridimensionale (basato sulla Gra-
vis Ultrasound, con 32 voci, campioni a 16 bit e
441KHz di sample rate) controllato da uno speciale
software messo a punto da Bo Gehring della Focal
Point, una societa specializzata in audio vettoriale, ed
un PC486, che sovraintende alla simulazione e al fun-
zionamento di tutto il sistema. Uno dei punti chiave
del Reality+ & la sua modulariti: & stato progettato
come sistema aperto e, sebbene nato per il settore
dell'entertainment, la Virtual Images lo integra con
'opportuno hardware e software custom per i settori
scientifico, medico, architettonico ecc...

Al momento ¢ disponibile solo un gioco ed il siste-
ma viene venduto in configurazione per uno o due gio-
catori contemporaneamente. Lo scenario rappresenta
un isolato di una cittd del futuro, con alcuni palazzi; le
strade sono attraversata da alcune macchine. In un
palazzo ¢'é un ascensore che porta sul tetto, e qui si
pud trovare un veicolo volante; i giocatori devono inse-
guirsi nella cittd ed evitare i colpi di un robot che pattu-
glia la zona. Il gioco sembra quindi una specie di
Dactyl Nightmare del Virtuality in un’ambientazione
diversa, ma il modello della scena & cosi ampio che alla
Virtual Images sostengono che ci voglia piu di un
quarto d'ora per esplorarla tutta; nonostante la com-
plessity dell'elaborazione, il sistema visualizza almenoc
20 immagini al secondo. La societd prevede la pubbli-
cazione di nuovi scenari di gioco con cadenza quadri-

mestrale.

Abbiamo raggiunto la Virtual Images tramite il ser-
vizio di posta elettronica in funzione sulla rete di calco-
latori mondiale Internet per un'intervista “virtuale”
con i tre fondatori della societd, Andrew Adrion, che si
socupa del lato commerciale, Robert Todd e Jeff Mare-
sh, che sono 'anima tecnelogica della societa.

Partiamo dall'inizio: come ¢ nata la Virtual Images?
ok ¢ Jeff lavoravano gid. insieme alla Engineering Solu-
sioms Inc. (ESI), ma, Andy, tu da dove arrini?

Andy Ho incontrato Bob e Jeff nel novembre del g2.

e

In realtd o siamo conosciuti attraverso la rete di com-
suter Internet, dopo una lunga ricerca nel settore della
RV. lo ho una formazione nel marketing e nel mondo

deghi affari & sapevo che c'era una strada per fare soldi
ron k= BV nel mercato consumer, Ho subito sentito

mie forze. combinate con le competenze tecni-
& Bob e Jeff sarebbero state il fattore decisivo per
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il nostro successo.

Bob: E mentre Andy stava cercando qualcuno con le
necessarie competenze tecniche, Jeff ed io stavamo
cercando qualcuno che ci guidasse nel mercato della
RV. Quando incontrammo Andy ci convincemmo che
avremmo potuto avere successo.

K: Avete avuto collaboratori esterni per lo sviluppo del Rea-
lity+, o avete fatto tutto da sali?

Jeff: Con I'eccezione di un po’ di programmazione per
la scheda audio, abbiamo sviluppato tutto il sistema
internamente

Bob: Bo Gehring della Focal Point 3D ¢ ha aiutato 3
produrre una delle prime applicazioni commerciali
sulla scheda Gravis Ultrasound. con la Sound Library
della Focal Point (la sua societd). Questi suoni non
sono solo pienamente spazializzati, ma & stata imple-
mentata una nuova tecnica di trasposizione in fre-
quenza del segnale audio che fornisce un suono
migliore per le sorgenti nelle vicinanze dell'utente.
Dato che la Gravis Ultrasound e il software della Focal
Point possono essere acquistati per circa 150 dollari,
questa & anche una soluzione molto economica.

K: Ci potete dire qualcosa in piik sui computer grafici (gh
Image Generator) che usate? Da dove vengono? Dove ¢
come sono generalmente usati?

|eff: Sebbene avessimo esperienza con vari tipi di IG,
il Reality+ usa I'XTAR SuperFalcon 4000, costruito

Dal punto di vista della potenza di elabora-
zione, ogni sistema monta due chip AT&T DSP32 che
offrono 50 MFLOPS (milioni di istruzioni in virgola
mobile al secondo, NdR) e vengono usati per le trasfor.
mazioni 2D e 3D. Le informazioni vengono poi fornite
alla sezione video che produce immagini con risolu-

negh USA

zioni fino a 1024x1024 punti e un draw-rate di 160
milioni di pixel al secondo. 11 Reality+ usa un 1G per
ogni giocatore, e questo fornisce pia di 100 MFLOPS
di potenza di calcolo per il sistema a due giocaton. C'e
insomma pill potenza che in un supercomputer Cray
. Negli ultimi 4-5 anni abbiamo sviluppato piti di 25
applicazioni su questa famiglia di IG e siamo molto
soddisfatti dal rapporto prezzo/prestazioni, Penso che
la Engineering Solutions abbia piu esperienza di
chiunque altro sulle schede Falcon. I militari le hanno
usate spesso per simulatori di volo a basso costo.

K: Quali sono i vostri punti di forza nispetto alla concor-
renza?

leff: Abbiamo una formidabile potenza di calcolo.
Questo ci permette di fare molte cose sul versante
della grafica che non sono facili su altri sistemi, e di
farle 2 20 frame al secondo! Per il nostro gioco abbia-
mo realizzato una scena abbastanza complessa, un
isolato di una cittd, con vari palazzi, delle mac-
chine futuristiche in movimento, un palazzo con
un ascensore dentro, un deltaplano con cui vola-
re tra i palazzi, un robot che ci insegue e, natu-

http:!fww.uldgamesitaIia:netf
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ralmente, |'avversario. Ci si pud nascondere nei palazzi
o dietro le macchine. Ci si pud divertire fin dalla prima
partita, ma ce ne vorranno molte per vedere e provare
tutto quello che abbiamo messo dentro. Siamo stati in
grado di realizzare alcune buone interfacce, come i
bottoni virtuali per attivare 'ascensore o il sistema di
controllo del deltaplano. La gente, fin dal primo
momento, usa sorprendentemente bene questi con-
trofli.

Bob: La parte piu significativa del nostro sistema é nei
ritardi minimi nella visualizzazione che siamo stati in
grado di ottenere. Questa & una cosa con cui abbiamo
avuto molto a che fare per il settore militare, e non &
un problema facile da risolvere; &1 vuocle molta espe-
rienza, un buon hardware non & sufficiente.

K: Ci potete dare qualche dettaglio tecnico sullo scenario di
gioco? Ad esempio, quanto é grande 'isolato in cui si
gloca?

Jeff Circa 300 metri quadrati.

Bob: Il modello ha pii di 4000 poligoni e abbiamo
cercato di sfruttarli al meglio per migliorare il reali-
smo, nonostante si utilizzi un flat-shading (ombreggia-
tura piana, NdR) Su ogni poligono viene fatta la colli-
sion detection [rilevamento delle collisioni, NdR) e cosi
non si pud passare attraverso | muri, i prolettili colpi
scono con precisione solo i poligomi giusti ecc. Abbia-
mo modellato con cura anche le leggi fisiche del movi-
mento e la dinamica degli oggetti; usiamo delle trasfor-
mazioni 3D molto precise per il posizionamento del
punto di vista e del gruppo mano/pistola relativamente
ai sensori. 1] risultato & un alto grado di realismo ed
interattivita.

K: Potete anticiparci qualcosa circa | prossimi scenari di
gioco?

Bob: Invece di rendere in realta virtuale un arcade
generico (e qui certamente Bob si riferisce al sistema
della Alternate World Technology - NdR), cerchiamo di
costruire mondi pensati apposta per essere esplorati
con indosso un casco- Anche i prossimi scenari segui-
ranno questa regola; non possiamo dire molto, ma d
saranno da guidare delle auto, volare, saltare e correre.
| giochi saranno ambientati nei luoghi pia diversi,
dallo spazio alle caverne

K: A metd del 1994 la Windustries introdurra il Virtua-
lity2, una nuova macching RISC con un casco wltralegge-
ro, lexture mapping e tracciamento de: movimenti del
corpo. Come sard il vostro sistema per allora?

Jeff: Al momento non posso dire come sara la nostra
seconda generazione di prodotti, tranne che la stiamo
gia pianificando. Ci saranno vari sistemi molto buoni
sul mercato americano I'anno prossimo, in differenti
fasce di prezzo. Sappiamo che cosa stanno facendo sia
le Windustries che le altre societd, ¢ rimarremo com-
petitivi. Dato che il nostro sistema & modulare, saremo
in grado di offrire ai nostri clienti upgrade di varie
componenti man mano che queste si renderanno
disponibili. Gli HMD (Head Mounted Display, i caschi
per I'immersione nella RV, NdR) ad esempio, si stan-
no evolvendo molto in fretta. Per la meta del prossimo
anno ne saranno disponibili diversi con soluzioni
migliori: li potremo incorporare subito dato che il
nostro sistema gia lavora a 1024x1024 punti. Rimarre-
mo competitivi anche con il sistema attuale con un
flusso costante di nuovi scenari di gioco di alta qualitd
e basso costo. Stiamo lavorando anche per supe.
rare il fenomeno di *nausea da simulatore”,

generato da impulsi sensoriali contrastanti,
Diego Montefusco
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Kelly Summer, ex-mente della Commodore, e
oggi il direttore editoriale delia Gametek, una
delle societa piu interessanti nell’attuale pa-
norama videoludico. In questa intervista
esclusiva ci paria della sua esperienza plu-
riennale e fa il punto sulla situazione del di-
vertimento elettronico in questo momento co-

Si dﬂlicata e pecuﬂnm.

1 motivo per cul hu lasctato la Commodore

# stata l'opportunita offertami dalla Game-

tek. un‘opportunit che capita davvero solo

urta volta nella vita: poter cominciare con

‘una societh partendo con assoluta carta
bianca e la possibilita di modificare tutto come
se ne fossi il proprietario, ma con il supporto di
un sisterna ampio e collaudate. E stata per me
una tentazione troppo grande.

Lindustria del software si ¢ sviluppata parten-
do da un sisterna artigianale & penso che in fu-
ture diventera ancora pitt commerciale di quan-
to sia ora. Tutte le cose che ho imparato alla
Commodore mi hanno messo in una baona po-
sizione rispetto alia Gametek: penso che questa
possa essere Uha societd con ampi orizzonti.

Non ¢i specializzeremo in un particolare ge-
nere di gioco: vogliamo essere il tipo di softwa-
re house che produce dai simulatori di volo ai
programmi edticativi. Non softanto produrremo
giochi per PC e Macinfosh, ma anche per 100
e per tutti i formati disponibili.

Avevi gia avuto delle esperienze nel campo del-
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la produzione dei giochi? Se si, quali? E se no,
ha qualche importanza?

Non ho avato esperienze in quel campo, anche
se a/la Commodore una delle mie responsabi-
lita & stata, per diverst anni, quella di creare |
“pacchetti” di giochi {come Cartoon Classics),
quindi sono stato coinvolto molto da vicing
nell'ambiente saftware per un bel po’ di tempe.
Potresti dirmi perché la Gametek ha deciso di
installarsi in Furopa? Forse perché molti dei lo-
ro giochi sono stati lanciati con grande succes-
so da terzi come la Mirage?

11 motivo & che abbiamo avuto un grande suc-
¢esso negli Stati Uniti e anche un ragionevole

successo in Europa framite terzi licenziatari.
Hanno pensato che sia venuto il momento di

massimizzare il carpet di titoli in tutto i mon-

do, non semplicemente negli Stati Uniti.

Vedi qualche differenza tra i computer e le con-
sole? Pensi che ci sia un frend pesitivo nei con-
fronti delle console? La vostra politica sara quel-
la di far uscire giochi per tutti i formati?

Per quella che possiamo dire qui alla Gametek,

mm:lhanuhnnﬁmmmum*-ﬂm come ag-
giumta par Humans. Per la serie “batt 1l terrc..

© giustamente supportato dal software”, e noi

i computer e le console sono pilt 0 meno 1a
stessa cosa, e noi ci siamo dedicati a entrambi

mercati: come probabilmente saprete pubbli-

chiamo giochi per PC, Macintosh e Amiga, ma

naturalmente non possiamo dimenticare le op-
portunita di vendite di massa offerte dalla Sega
e dalla Nintendo. Come produttori, quando ab-
biamo un titolo cerchiamo di adattarlo a pin
formati possibile. La Gametek desidera diventa-
re una compagnia davvero completa.

Basta dare un'occhiata ai PC per renders:
conto che ci sono macchine in continua evolu-
zione ¢ che c aspettano tempi eccitanti. Questo
mercato continuerd per un lunghissimo peric-
do, anche se cambierd. Penso che siamo ancora
agli inizi e che non ci siano segni di recessione,
Avete cominciato con un sacco di titoli. Non
siete preoccupati che la cosa possa saturare il
mercato?

Naturalmente hai ragione: la Gametek ha un
pacchetto di titoli veramente notevole in uscita
per Natale: ma la cosa piti importante per noi €
che un prodotto pronto esca subito, i giochi non
sono come i buoeni vini, non migliorano col
tempo.

Se avessi la sfera di cristallo cosa ci diresti sul
3DO? E davvero il passo successivo nell'evolu-
zione delle macchine? Ti senti coinvolto da que-
sta nuova piattaforma?

Abbiamo un prodotto pronto per 3D0O, e uscira
in Europa, Pensiamo che sard nei negozi
nell'aprile del '94...Probabilmente ne avremo
due, possibilmente tre. Le case di software han:
no 'importante compito di supportare 6 meno
una macchina, come avrebbero detto i miei vec-
chi boss della Commodore: “I'hardware &
un passo molo costoso, a mene che non sia
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un titolo che si presta particolar-
mente ad un tie-in ludico. La Sales

Curves avra fatto un buon lavoro?
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NMOWER

MAN

a fiaba virtuale dopo essere passata sugli schermi cinematografici rag-
giunge quelli del vostro PC, grazie ad uno spettacolare gioco realizzato
della Sales Curves su CD-ROM. Spettacolare ¢ il termine giusto per un
gioco che sulla grafica punta veramente tutto. La storia del gioco non
oincide con quella del film, anzi, la trama ludica prende le mosse pro-
prio da dove il film terminava. Il giocatore, ovvero noi, veste i panni del Dot-
tor Angel, improvvisamente ed inaspettatamente risucchiato nel cyberspazio.
Giunti in questo ambiente artificiale, il nostro scopo & quello di riuscire ad
uscirne il piu presto possibile e senza troppi danni. Infatti la nostra nel
cyberspazio non ¢ una passeggiata di piacere, ma una vera propria lotta per
la sopravvivenza. Motivo di cid, il fatto che, nel mondo reale, I'inviperito Jobe
fa di tutto per farci tirare le cuoia, e quando si tratta di portare a casa la pelle,
virtuale o non, c'e poco da scherzare. Oltre alla grafica spettacolare, cid che
maggiormente colpisce in questo gioco della Sales Curves & |'atmosfera che
viene a crearsi, estremamente coinvolgente sia per l'incalzare degli avveni-
menti, che per la iper realistica cybergrafica. A questo proposito c'é da dire
che gli sviluppatori della Sales Curves hanno dato fondo alle proprie cono-
scenze per riuscire a sfruttare a fondo le possibilita del supporto ottico-digita-
le. Addirittura alcune delle tecniche utilizzate per sviluppare Lawnmower
man non erano mai state impiegate prima d'ora nel campo del software per il
divertimento. Le meraviglie grafiche della versione per PC/CD-ROM cerche-
ranno di essere riprodotte anche su tutti gli altri formati conosciuti. Per la
primavera del ‘g4 per esempio dovrebbero essere disponibili le versioni di
Lawnmower Man per CD-1 (che sfruttera appieno le potenzialita del Full
Motion Video), per Amiga CD3%, Mac CD e, ovviamente, per 3DO. Questi
formati saranno quelli che renderanno maggiormente onore al lavoro svolto
dai programmatori della Sales Curves. I1 gioco in sé & molto vario. Questo &
dovuto al fatto che & suddiviso in diverse singole scene che possono essere
considerate come degli episodi a sé stanti. In ciascuna di queste ambientazio-
ni il nostro scopo finale & quello di raggiungere “I'uscita” dello schermo. In
alcune sezioni per farlo dovremo risolvere degli indovinelli, in altri sembrera
di avere a che fare con un gioco di piattaforme. Insomma, si tratta di un
gioco in grado di affascinare e coinvolgere diverse
“razze” di videogiocaton, e sicuramente il suo enor-
me impatto grafico moltiplica all'inverosimile
l'interesse che il gioco in sé potrebbe destare, Un
gioco da avere a tuth 1 costi. anche salo per il gusto
di dire “I'ho visto"!

Derek dela Fuente

in 356 colori la grafica del gioco
1a rimplangere ban pooo I lavo-
ro dagli Angel Studios!
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Un “gustoso antipasto” del celebre
simulatore, ormai Microsoft di nome
ma sempre Bruce Artwick di fatto,
giunto alla sua quinta, splendida,

versione.

on vi nascondo che appena giunto in redazione questo prodotto ha
fatto sentire un po’ “matusa” tutti gli appassionati di volo (vero e
simulato), alquanto sorpresi (piacevolmente, s'intende) dal livello
qualitativo raggiunto da un prodotto per PC che dall’Ottobre del
1977 (data di fondazione della SubLogic di Bruce Artwick e “5tu”
Moment) ad oggi & passata di successo in successo, fino all'introduzione della
digitalizzazione nella nuovissima versione 5.

E innegabile, infatti, che I'impatto iniziale riguarda I'aspetto grafico e, sotto
questo aspetto, F.5.5 non delude: vengono principalmente supportate tre
modalita grafiche che vanno dalla Enhanced Graphics Adapter a 16 colori
(EGA a 640x330 pixel), alla Video Graphics Array a 256 colori (VGA a
120x400) anche in versione “Super” (SVGA a 640x400) per le sole schede
arafiche con almeno 512 Kb. sulla piastra madre della scheda stessa (attenzio-
ne: 1a RAM che avete nel computer in questo caso non c’entra nullal).

Tutto il "mondo” esterno ed interno & digitalizzato in “Texture Mapping" per
un effetto realistico davvero eccellente; sulle piste degli aeroporti, per esem-
pio, & presente quell'effetto “striatura” che rende I'asfalto di un grigio non

i setesrrss Learirt. care 3 W, Gvon, sereo d'elite per il raiponts privato.

. http://www.oldgamesitalia.net/

uniforme, come & nella realta.

Parimenti dicasi per palazzi, costruzioni e campi anche se il massimo viene
raggiunto dalla visuale esterna del proprio velivolo dove le tecniche di Gou-
raud Shading riproducono una “quasi” fotografia (dinamica!) di un Cessna
Skylane RG modello R182, di un Learjet 35A, di un Sopwith Camel, o di un
aliante Schweizer 2-32, cioé di uno dei quattro velivoli presenti in F.5.5.
Passando agli abitacoli dei mezzi, non solo si nota la diversita tra i quattro, ma
anche (e soprattutto) la completa corrispondenza dei cruscotti con i relativi
reali visto che sono scomparsi i cari, vecchi indicatori disegnati presenti fino :
alla quarta puntata di F.S., sostituiti da digitalizzazion degli strumenti ed 3
indicatori VERI, ovviamente in aggiornamento dinamico.

Per awvicinarsi maggiormente al nirvana videoludico, perd, il possesso di
una VGA (possibilmente con mezzo megabyte di memoria sulla scheda) e dei
relativi 256 colori & d'obbligo: le sfumature ottenibili sono davvero stupefacen-
ti, soprattutto durante I'alba oppure il tramonto, dove le striature del cielo
hanno dell'incredibile se pensate che state osservando il monitor di un PC e
non una cartolina dalle Bahamas. Un'indicazione tecnica significativa per ren-
dere I'idea di quanta goduria visiva ci si possa aspettare dagli scenari specifici
per questo titolo riguarda la gestione dell'intera superficie terrestre (perfetta-
mente sferica) con una risoluzione di 8 Km quadrati (continuando a rimpic-
ciolire la mappa si arriva ad osservare |'intero globo terrestre!) ma, soprattutto,
I'introduzione di fotografie via satellite digitalizzate delle varie zone aeropor-
tuali, in modo che avvicinandosi ad esse viene correttamente computato quan-
to si vedrebbe dal proprio punto di osservazione, per una resa visiva che,
oggettivamente, su piattaforme hardware PC attualmente non ha uguali.

Buona (per iniziare) la dotazione di scenari standard che prevede le classi-
che ed immancabili aree americane di Chicago, New York, San Francisco, Los
Angeles, Seattle e limitrofi, ma con la nuova aggiunta di due zone europee

l'-n-.--il-i‘-l-.ll-iiilllliliilll.-.‘-'li'll"iF!-'-IIIIiiiiliiiililflIll-il

Gll seropart! sono statl fotografati da satelliti, @ 'immagine & stats elaborata in 30,
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Quesio & uno degll “scenari iallanl™ caricato con Flight Simulator 5. Purtroppo non tutll | vecdhl prodotyl seno com
patibili con |5 Audvs sdiziones. ; " : : i
(Parigi e Monaco di Baviera) che, in attesa di poter volare per tutto il pianeta,

rendono comunque decisamente intercontinentale il prodotto.

Rimanendo in ambito scenari, viene mantenuta la compatibilitd (anche se
non totale, secondo alcune finestre di avviso emesse dal software stesso) con
quelli commerciali “.SCN" per il vecchio F.5.4 (Sublogic & Mallard) ed anche
con quelli realizzati con lo Scenery Designer (i file “.5C1* per intenderci), seb-
bene il texture mapping dell’ambiente esterno, ovviamente, risulti per ora
limitato ai soli scenari originali per I'F.S.5.

Fin qui si & scritto riguardo |'aspetto essenzialmente estetico del prodotto e,
come sembra, le novitd (belle e tante) ci sono tutte.

Ma & entrando nell'oceano dei possibili settaggi e personalizzazioni permesse
in questo titolo che si accede ad un mondo nel quale, probabilmente, solo i
pill appassionati al video-volo oseranno addentrarsi,

Dai default alle raffinatezze, su F.S.5 & tutto impostabile secondo le proprie
esigenze in una serie impressionante di menu e sottomenu che, chiaramente,
una volta settati verranno salvati per un successivo riutilizzo senza dover
cominciare tutto dall'inizio ogni volta.

Tralasciando le selezioni gida conosciute e qui estremamente ampliate (sta-
gione e tempo atmosferico di volo, generazione automatica o meno di nuvole,
vento, pressione, etc.), tra le novitd pil gradite posso ricordare la regolazione
manuale del passo dell'elica, cosi come della ricchezza della miscela (con le
relative conseguenze in caso di errori!), la regolazione indipendente della
spinta dei motori (con le relative variazioni aerodinamiche del caso), ed una
gestione davvero completa del motore con le indicazioni reali di temperature

e pressioni per olio, acqua, etc..
La completezza si spinge anche al dettaglio se sull'anemometro (tachimetro
indicatore della velocita) si desidera leggere la velocita reale del velivolo, oppu-
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1l quadrante,

delle prese statiche e dinamiche (tubo di Pitot e simili); addirittura per i jet c'é
anche la possibilita di flame-out (vi ricordate la scena della morte di Goose -
co-pilota di Maverick/Tom Cruise - nel film Top Gun?), cioé del pericolo di
arresto della combustione presente nel motori a reazione.

Tra i pochi appunti che é possibile muovere ad un tale gioiello informatico,
segnalo un inspiegabile crash del velivolo, fermo sulla pista, quando si esten-
dono i flap a terra (un’operazione, direi, piu che normale prima di iniziare 2
rullare per il decollo), ma si tratta degli immancabili bug della versione Beta,
presumibilmente assenti nel rilascio finale.

Riguardo ai problemi “veri” del prodotto, invece, si possono tutti riassumere
in un solo aggettivo che rende bene I'idea: LENTO

La stupefacente completezza (e bellezza) di questo titolo si scontra con quel-
lo che rimarra il principale neo del software simulativo su PC per gli anni a
venire: F.S.5 & dannatamente lento e raggiunge indecenze dell'ordine delle 60
frame al minuto che, fortunatamente, possono essere aumentate eliminando
tutti gli orpelli grafici possibili ed immaginabili ma, chiaramente, il prodotto
non sara pil la stessa cosa,

E davvero d'obbligo una macchina 486 DX a so MHz. oppure una DXz a
66 MHz. ma con, soprattutto, una scheda grafica ultraveloce (¢ quello che
conta realmente!), INTEGRATA sulla piastra madre del computer e, magari,
in versione local bus (cioe con una trasmissione dati a 32 bit anziché a 16)

Se poi volete esagerare e potete permettervi il Pentium, penso sia ancora

mrgfm.

Alessandro Diano

un wolo notturno 3 dettaglio minimo. Sempre affascinante! Maotate la colorarione degll strumanti.
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GLI SKUNKS INVADONO LE EDICOLE...

COMBATTILI CON | TIME RUNNERS
SUL TUO PC O AMIGA!

f':':"':‘" : Gli Skunks, perfidi Cyborg prove-

,;;"rr . nienti dal futuro vi piomoano In

h-#ﬂu-f""ﬁ., casa e vi proiettano in un avventura

| N7 al confini del tempo (anche oltre).

In compagnia dei fantastiCl prota-

gonisti, Max, Jessica e Lucas, do-

vrete togliervi dal pasticci e...por-

tare a casa la pellel Come? Usate |
pensiero interattivo e ci riuscirete.

la prima avventura “La porta del

tempo” vi aspetta in edicola

GRAFICA: realistica, digitalizzata,
“rendering - realta virtuale', scher-
mate dipinte a mano.

AUDIO: PC Speaker anche senza
scheda. Supporta scheda audio
AD Lib Soundblaster e Souna-
blaster pro (versione PC)
INTERATTIVITA: mouse, tastiera e
joystick

TUTTO IN ITALIANO

ma Se VUoI
puoi giocare
in inglese,
francese,
tedesco

& = i ¥
e spagnolo.

| SIONE
Partecipa h;‘;éi
algrande __
CONCOrso 551
vinci 3 "
! computer PS/1 €

Emm  Multimedia
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VENDITA E ASSISTENZA: MiLano Via MecenNaTE 76/4 TeL. 02/58012050

NEGOZI E SHOW ROOM: MiLano Via ILLiRIcO 2 TEL. 02/70125167
BRESCIA MarcHENO V.T. TEL. 030/8960207
ARrcoRE (MI) Via Casati 201 TeL. 039/614709

DISTRIBUTORE
AUTORIZZATO

S Q)
LC 20 (9 aghi) 310.000
LC 100 Colori 370.000
LC 24-20 (24 aghi) 490.000

LC 24-200 Colori 610.000
SJ 144 Termica Colori  1.090.000

* HEWLETT
(/2 packarc
DESKIET 500 650.000

DESKIET 550C 1.270.000
LASERJET 4L 1.350.000 VELOCITA, AFFIDABILITA

LASERJET IV 2.850.000 €SPANDIBILITA, CONVENIENZA

ILT90 XX CEIIIIICITO B1 PRE2! DI UN PC DI IRPORTAZIONE

€D 386/SX - 5. 1.290.000
- e 33 MHz, 2 M8 RAM, HD 42 MB, SVGA 256, FDD 1.44 M8,
Tastiera, 2 Seriali, 1 Parallela, Munitnr 14" a colori SUGFI

€D 386/DX - . 1.790.000

40 MHz, 4 MB RAM, HD 130 MB, SVGA 1 MB,
FDD 1.44 MB, Tastiera, 2 Seriali, 1 Parallela,
Monitor 14" colori SVGA

€D 486/DX2 - 6. 3.790.000
66 MHz VESA, 3 Slot Local Bus, 8 MB RAM,

B ] HD 340 MB, SVGA 1 MB 2 Seriali,
1 Parallela, Tastiera, FDD1 44 M8,
Mnmtur 14" :ulurl SVGA I. R.

"""""""""""""
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CABINET CON ALIMENTRTORE

Desk flip top 89.000
Desk slide-in §6.000
“Minitower 93.000
Middim 158.000
Bigtowes 164.000
DesK supershim 96.000
Desk slim 194.000
SCHEDE MADRI
3845X/25 156.000 |
3B65X/33 156.000
TR4SI/40 16KB (uche 190,000
386DX/25 g £55.000
I860X/33 LAMB Cache $83.000
3860X/40 128KB Cache £86.000
AB&SY/LS 454.000
486DX/33 128KB Cache 809.000
AB6DX/50 198KB Cache  1.032.000
AB6DY2/50 128KB Coche = 962.000
884DX/50 R56KB Cache  1.089.000
AB4DX2/66 956KB Cache 1.178.000
486DX2/66 VESA 128K8 C. 1.190.000
A86DX/S0 EISA £56HB C.  1.357.000
Coch@ Extro 128 KB 46.000
MICROPROCESSORI
CPU CYRIX:B0486/33 DIC 119.000
CPU INTEL BO38ADX/RS 79.000
CPU INTEL BO3BLDX/33 105.000
CPU INTEL BO3BADI/A0 142.000
CPU INTEL BD4BSDY/33 617.000
CPU INTEL.B0488DX/50 840.000
CPY INTEL B04B6DXL/S0 770.000
CPU INTEL BO4BADXR/66 086.000

COPROCESSORLMATEMATICI

INTEL BORBT 16i20+ 120.000
INTEL B0O387 SX 25/33 123.000
INTEL 80387 DX 33/40 153.000
OVERDAIVE SX 25 867.000
MODULI DI MEMORIR
SIMM 256 KB 70ns 24 600
SIMM 1 MB 70ns mnutuai
SIMM 4 MB 70ns 357. EIEIE
TASTIERE.

Tastiera estésa ITA 10.000
Tostiera esteso USA 45.000

Tostiera estesa ITA mecconica 42,000

Tostiera Professional 102 7. 108,000
SUONO € VIDEQ

- 5:.'1'1D BLASTER PRO 261.000
SOUND BRASTER 16 ASP 49%.000
MULTIMEDIR MIT 029.000
MEDi HIT SOUND BLASTER 77.000

COPPIR (RSSESOUND BLASTER ] 8y00O0

FLOPPY DISK DRIVES

FDD 3,5° 1,44 MB 77.000
FDD 5,25" 1,2 M8 107.000
Hit per FOD 5.000
HAARD DISK DRIVES. ...

AT BUS 40 MB 864,000

AT BUS 80 M8 “ 314000

AT BUS 100 MB 3&# 000

AT BUS 130 M8 373.000
AT'BUS 210 MB 448,000
AT BUS 250 MB 49v.000 |

by

HARD DISK REMOVIBILI 5C5I1

Syquest 44 MB 790.000
Syquest B8 MB 1.050.000
(DROM.150" 730.000
CDROM 300 850.000

n Phato ED‘MuImszssime
Mutshktu 126'MB

AT BUS 340 MB 706.000
AT BUS 430.-Mm8 1.074.000

AT BUS 540 M8 1.303.000
€SOl 760 MB 1:857.000
SCSI210 MB 44E.DIH'-~
SCSI 340 MB 786.000,
SCSI 540 ME 1.280.000

SCSI 11 760 MB 1714000

‘SCSI 1,2 GB + 2.400.000

SCsi I 1,75.GB 3.543.000

SCSI 112,15 GA 4.999.000.
CONTROLLER & /O '
AT BUS 17.000

AT BUS con Cache {China)  250.000

AT BUS con Cache (USA) 308.000

AT BUS con Cache LocalBus  405.000

Seriole 17.000

Doppic Seriale 17.000

Printer 12.000

Doppia Game 16.000

4 Seriali DOS 128.000

4 Seriali Xenix 281.000

8 Seriall Xenlix 450.000

MAGIC /O

£7.000

- (2 ser+ 1Par+ Erhma,}
MULTI FO
MAGIC /O Local Bys

908,000

€SDI Intelligent®

SCS1 Hest Rdopter 86.000
SCS! ntelligente 992000
SCSI IMntelligente 560.000

SCSI II LocolBus Intelligente 800.000

1.990.000
- mogneto: ottidp
Sony 650 MB _. 4.550.000
- mogneto-attico ¥
Scatolo SCSI shim. % 320.000
. completa di “cavl
' 440.000
L
% % 160.000
-3
SCHEDE VIDEO AN

SVGR 256 Kb 800 £ 600 © % #1.000

SCSI I EtSﬁM:genta 1.067.000
NE 2000 01.000
NEDO00 certificata Novell  108.000
Ethernet Adapter 323.000
SOFTWARE

MS DOS 6.0 126.000

M5 DOS 5.0 + Windows 3.1 200.000
MS DOS 6.0 + Windows 3.1 272.000
Windows 3.1 ITA £46.000
Windows 3.1 per Workgroup 375.000

Word 2.0 888.000
Works per Windows 338.000
Access 888.000
Exceld.0 % 8688.000
Office 1.423.000
Publisher 338.000

SVGA 512 Kb 1024 £ 768 . 67.000
. 016 colot k3
SVGA 1 Mb 1024 x 768 102.800
-0 16 colarl, L% % ) 19
| €712000 1 Mo 104 ﬂa 160.000
. 0 256 colork* & & Ly
| €T4000 1 Mbr Tﬂﬁ# -r“?_ . 171.000
-0 256 colorf' 3,648 T |
NCRE M 936,000 |
- Accellgrote per Windows
Cirrbs 1 Mb 1024 1 768 160.000
a 16 Mil. Colori :
Cirrus VESA 1280 x 1024 494.000
-a 16 Mil. Color] -
TSENG VESA 1280 x 1024 . 205.000
- a 16 Mil, Colori
TSENG VESA 1280z 1024  250.000
- a 16 Mil, Colori W32
.
MONITOR :
14" SVGA Monocromatico 197,000
14" SVYGA Colori 1024 x 768 455.000
- (0,31)
14" SVGA Calori 1024 x 768 493.000
-(0,28) :
14" SVGA Colori 1024 x 768 536.000
-L.A
14° SVGA Colori 1024 x 768 554.000
- NI
14" SVGA Colorl 1024 z 768 B829.000
- N.I. Philips
15" SVGA Color 1024 x 768 929.000
- NI

15" SVGA Colorl 1024 x 768 913.000
. N.1. Philips

17" SVGA Colori IL‘IE#:T& 1.427.000

<Nl
177 SWGR Col. Philips
- 1084 x 768
17" SVGRA Br. Phillps
1240z 1024
20" SVGA Colori
- 1084 x 768 NI
20" SVGA Br. Philips
- 1240 x 1024

£.129.000

2.125.000

'1.511.uun
14688.000 |
:’g [F

_ Hﬁuﬂ 3Testi deluxe 85.000
Trockball * 118:000
Trackball Natebook 105.000
Wireless Mouse 120,000
Jaystick 1BM campatibile 17:000
Tovoletto grafieo 12° x 12° 323000

T
A
,

ACCESSORI S
M ss!tustl aconomico * IE 000
3 Tosti con uduttumm lE 000

Cove Ceptromics per stampante 4000

Cavo {mﬁfnlufﬂunUunltﬁ 8 ﬂl]ﬂ
Cavo serlole per'modem 5 DEPJ |
Cavo Ceqtronics 7 m 12,008

Data Switeh 4 Ingresskser/per 23.000

Cavo olimentozione = 5.000
Mouse Pod = 88 5.000
Kit Pulizio Drive™, =" % - 5.000
Striscio Multipfesa . 30.000
Copertina per PO sta g -.5.000
Mobilrack per HD'estrolbile = 43.000
Schermo protettive ﬁl&, Dﬂﬂ

E

- per Monitor 147 .

Schermo protettivo cﬂndul:twn] 33 000

- per Monitor 14"

| Vaschetto FOD 50 pezzi 10.000

4 | Voschetta FDD 100 pezzi 15,000
. [ Vaschetto Data Cortridge 15,000
Cassettiera FOD 50 pezzi . *38:000°

\ Cossettiero FDD 100 pezzl 46,000

Dato Switeh £ Ingressi ser/por 20,0004} ;
=

i

1

2

MEGR OFFERTE ACCESSORI

Sr:utr.:’rn per FOD 50 pezz 5.000
Scatolaiper FOD 100 pezzi 5.000 4
Disk Holder 5 pezzi porta ogg. 1.300

. Disk'Holder singolo 1.000
Portotostiera sotto tavolo  59.000
Porto tastiera sotto PC 47.000
legglo con bractio snodato  £5.000
Braccio snodato 80.000
Base basculante per monitor  14.000
Porta stompante universale 5.000

Parta stampante con supporta 15.000
Porta stompante guide corta  59.000
Bose povimenta PC con uote 25,000

NOTEBOOK NEW CHIP € ACCESSORI

3865X/25 2MB HD&O ¢ 084.000
3860X/40 4MB HDBD 3.065.000
4B65LC/25 4MB HDED  3.000.000
4BA5LC/25 4MB HD120 1.980.000
4B6SLU/ZS 4MB HDE20O 3 693.000
ABSLC/2S AMBHD120  “9.967.000
- Matrice Passiva o colorl
486SLC/P5 AMB HD120  6.933.000
“‘Mnﬂic fttlva a colorl
‘Borso 49.000
Batteria 1£9.000
Corica botterie esterno 69.000
Alimentatore 209.000
Interfaccio SCSI interna 180.000
Fox Modem interno 340,000
LAN 10 base T - 489000

==
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Siete stati alle Maldive, a Cuba, nel Mar Rosso? Avete
fatto immersione nei mari piu belli del mondo entrando,
come cosmonauti in una nuova dimensione, piena di
creature stupefacenti? Beh, il titolo non si riferisce a
questo genere di avventure, bensi a quelle vissute dal
Seawolf, un sottomarino militare rivoluzionario...

A lato: una parte della mappa. | seguito di 688 Attack Sub & stato progettato da John Ratcliff, autore del
Sotto: il sonar con il quale & ] . - L 5 ]

tie S S fri s titolo criginale. Tempo ta 685 veniva considerato quanto di meglio si potes-
alena & una nave. Fiu $oTTod . h

slcune scens di battaglia... se trovare sul mercato, tuttavia adesso appare un po’ datato. Seawolf usa

Coma potete notars la grafics &

b ourets. tutte le ultime tecniche di programmazione, abbinate alla grafica pit bella

che si sia mai vista in un simulatore. Il tutto ruota attorno a un sottomarino
PSR RS B di nuova concezione di cui voi siete il comandante. Questo gioiellino & stato
i - i@ disegnato dalla marina americana ed & il mezzo pili veloce e meglio equipaggia-
: to che abbia mai solcato i sette mari, anche se attualmente, a causa della con-
giuntura economica, non e ancora operativo; insomma sarete tra i primi a poter
guidare questo super sommergibile. Tra le schermaglie territoriali che intercor-
rono tra le varie fazioni in lotta, Cuba compresa, venite mandati a tamponare la
situazione. Seawolf ¢ un gioco di abilita e di attacchi a sorpresa e riesce a ricrea-
re 'atmosfera della guerra sottomarina, un genere di conflitto nel quale 1'azio-
ne si svolge principalmente nella sala del sonar. La schermata di questo partico-
lare strumento & solo una delle molte a disposizione del giocatore, ma la com-
prensione del suo funzionamento ¢ fondamentale, dato che si tratta di un
pezzo di equipaggiamento estremamente sofisticato. Questo apparecchio forni-
sce informazioni visive e sonore e una volta studiato riuscirete a capire e ad
assimilare il significato di ogni suonc e di ogni colore, In effetti vi trovate a
manovrare un sonar innovativo che molti ufficiali di marina usano regolarmen-
te e che vi fara sobbalzare quando sentirete il richiamo dei delfini o il rumore di
un motore in lontananza. Se non avete un supporto stereo a 16 bit capirete che
& venuto il momento di aggiornare |a vostra scheda sonora. Si possono identifi-
care pi di 40 tra navi e sottomarini dalle loro caratteristiche acustiche alle
quali si aggiunge un supporto audio a viva voce, il suono delle onde e degli
esplosivi oltre al caratteristico “ping” di un missile in arrivo. Seawolf & fatto in
modo che possiate scegliere se giocare una singola missione o completare tutta
una campagna. Tutte le missioni vengono comunque accompagnate da un
piano dettagliato, di modo che il giocatore sappia perfettamente cosa ci si aspet-
ta da lui. Missioni diurne e notturne, scontri con le varie categorie di imbarca-
zioni e di sottomarini... sembra non manchi niente a questo gioco altamente
dettagliato che fa sembrare Silent Service "estremamente primitivo”. Il giocatore
puo accettare consigli dai membri del suo equipaggio che arrivano digitalizzati
in tempo reale, cosicché se state per lanciare un missile riceverete conferma
dalle persone pronte a effettuare il lancio. Durante il gioco il punto di vista &
situato generalmente all'esterno del sommergibile, quindi non dovete confron-
tarvi con migliaia di strumenti. Alcuni aspetti interessanti che riguardano il
programma comprendono: missioni a due giocatori via modem, missioni di
addestramento, I'accesso immediato a una qualsiasi missione tra le tante dispo-
nibili, ecc. In effetti abbiamo a che fare con una simulazione sottomarina della
nuova generazione, quanto di meglio si pud trovare in fatto di grafica, di conce-

oEEEE
!iiliill-iiniinllllliilllillllil.-l-ll-llll-ll-ll-lI-b---ll-lI-l-|-|-|-I-I-i-i--nl-illiiifiitiiili-ll-II-llI-!q-!!it!iiii!iiilllllritlliiiitl-li-lllllllnlnlllllll....ili.llqllilllliii

zione di gioco e d'interazione.
Derek Dela Fuente
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NEX di Antonio Ciampitti - Via Bugatti, 13 - RHO

AMIGA 4000/30/3/80
68030 con 80 Mb HD - 2/4 Mb Ram

Scheda di interfaccia SCSI per Amiga 4000

AMIGA 4000 |

il potentissimo computer Commodore
con prestazioni da workstation.

CPU Motorola 68040
Clock 33 MHz, 256.000 colori
AmigaDOS 3.0

NEX di Antonio Ciampitti - Via Bugatti, 13 - RHO

6 Mb di RAM, HD 130 Mb

AMIGA 600 £. 470.000

Ram 1Mb, Clock a 32 bit,
Interfaccia HD incorporata

Modulatore PAL incorporato

Con HD 47 Mb £. 839.000, in omaggio
“Super Tools Utility”

wias

UN_COMPUTER PICCOLO BALLE GRANDI PRESTAZION:

CPU Motorole 68020, Clock 14 MHz

I Mb ROM, 2 Mb di RAM esp. a 10 Mb
Risoluzione video 1280 X 512, 256.000 colori
Disk Drive da 3,5" 880 Kb, ___hh”rlt

B 1 centronics, serile RS232C fino 0 31250 boud

P
]
=
)
NOVITA PER AMIGA 1200 iSPANSIONI PER AMIGA 1200 £
al]
Drive Esterno Slim Possante per A1200 L 134.000 Espansioni per A1200 con coprocessore matematico 32 bit [k
Scanner a colori Monuale 400 Dpi 756 fonalita, Espansione di memosria 4 MB 32 pit m
con Software grafico L 600.000 Coprocessore matematico opzionale O
_ . m i _.amn reale con _ﬁj o lampone °
Scanner B/N 256 tonolitd 400 dpi 105mm L. 279.500 wj_ zero Wait State RAM od olta densito 2
i o 5 volte piv ve EMELME
Eiuﬁﬂﬁrﬂzi“_z L 199,000 * F{ 1204 4M8 con L 468.
. » PC 1204 4MB con dock e 68881 FPU _._Im.ﬁ =
i 020 Apmssioan i B
esterne POWCA 2 Mb L 350.000 o5 1704 448 on docce SOz 62 10 L 798000 [
4 Mb L 490.000 * PC 1204 4MB con clock & 50Mhz 68882 FPU [ 878 £
Offarto speciole dischi Non invalid le garanie =
DD 100 pezzi L 89,000 —
HD 100 pezzi L 120,000 .
Genlock Maxigent y,/c se/orde NOYITA PER AMIGA 1200 600 1000
wm___w "ﬂmﬁ L 899,000
A1200 & A4000 cromakey incorporato vio software LRy S o S Lov g
| K Il Action Replay per A500 L 139,000 Genlok Microgenius Sempro L 399.000
Midi professioncl 3 in 2 out rough L 60.000
MMH ﬂﬂ._ HM@EL____WE L 550.000 q:.__m;_ zﬁ-.”.nﬂ digitizer 56 mhz Sterea Home Kil ._.Em PR
: Hord Disk imterni A1200 AS00 2.5 Pollici BMs
Star LC 24-200 color L. 699.000 | laoms 1L 299,000 60 M8 L 480.000
W aghi 250 cps SOMB L 599.000 120 M8 L 850,000
ﬂﬁﬁhﬁﬁu—ﬁwﬁ Nuovi Controller SCSI per A2000 L 290.000
1084 S stereo L. 350,000 e
Philips 8833 Il stereo  fino ecsaurimento Espansioni 2 MB per A7000 L 199.000
Controller per Amiga 500
impact sene 11 L. 649.000
disposto per E:EH_E?._ CD-Rom
o) el e togden o Hard Dk 715 M 4 L 699.000
e Disk 340 MB IMs L 1.200.000
40 Mb SCSI per Amiga 500 L. 299.000 :
85 Mb SCS1 per Amign 500 L. 469,000 Hord Disk 480 MB 9Ms L 1.400.000
(SOLO MECCANICA) Hard Disk 540 MB 9Ms L. 1.600.000

..-...“Lr

FITE, T R PR R T £ b8 L ansia
T e e B R
ol IR OGN R 6
Tl T ek R LTk ..._.i P E e ¥ ML el S [t toes e H
1§ . —.. [ ] - q.n.....—.-._.-—....H .1...u1—..1 Lrrinl .....-. e 4] i1 |.n.....|.|.u .-..u_..u_ _“.u..u.._.q.......- "uu_ ......._..Hu."..n“.... i

ki i R

(598
'

LA NUOVA CONSOLE
COMMODORE A 32 BIT CON
CD Rom
INCORPORATO.

IL CUORE DELLA
MACCHINA E’ IL MOTOROLA

NEGOZIO: 02/93505280 « ORDINAZIONI: 02/93505942 » FAX: 93505219

AMIGA ©D 32

68020 A 14 MHz

ORARIO NEGOZIO: 9.00/12.30 - 15.00/19.00 » APERTO IL SABATO

| http://www.oldgamesitalia.net/
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breve...

Con Privateer e Alone in the Dark 2, Origin e
Infogrames contano di bissare il successo dei

titoli precedenti, sondando contemporaneamen-

te altre strade con giochi interessanti.

SHADOWCASTER

i ! - F .
I_____ ¥ |I I I:_Il ] _r 1

Se conoscete Wolfestein avete una vaga idea di come funziona il motaore 1ll|
i 1a mrima collaborazione Origin-EA e non ha nessun colie-
gioco: si tratta della prima ""”'llw_'h 525 t_..r o l 4 wlo & quello di
gamento con la premiatissima serie degli Ultima. 11 vostro ruolo € quelio <
: e - | m = - ' . " f Ty o ;.-.1.:-..
un giovane in grado di assumere diverse forme (da un un enorme gigan
1i re i ' nstro CoOmp , raggiungere una
di roccia a un drago sputaluoco) Il vostro compito € raggiu I'_'i.[ i
k- b e L i & - - i T " :'.' e,
dimensione parallela per sfidare il capo dei cambiaforma e riportare 1a pa
. S Muoversi & facile,

Shadowcaster & un rompicapo d’azione e com Dathmento

jazzare i cnre nella direzione desiderata e spostarsi di conse-
basta piazzare il cursore nella direzione ¢ P

http://www.oldgamesitalia.net/

:H:NH!J.H1HL:Parh'ahd;hﬁh-irhvrnri1iahr1|dlk'hﬂlﬁﬂL”1aTEPPIEEEHL?IQ
.. tra eni |--r'|- 'altra il vostro potere. Cambiare forma ¢ piattosto semplice,
hasta cliccare sull'icona giusta e il gioco e fatto €, naturalmente, le vostre

caratteristiche cambiano di conseguenza

PRIVATEER

& rigin

""IL'I'JIF.J'HIH_!' atteso a lungo l'uscita di questo gloco ma la nostra pazienza sta
per essere premiata. Finalmente avrete la possibilita di diventare un merce-
i 55 ] 1 . » T e B e

nario indurito dalle battaglie, agente segretc € spia del nemico. Privateer

segna l'inizio di una nuova era nella famosa saga di Wing Commander. 1l

http://www.oldgamesitalia.net/
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gioco propone un vasto assortimento di astronavi dal design innovativo,

dagli enormi cargo agli agilissimi e velocissimi caccia interstellari. Un ricco
sistema di armi e di modifiche permette al giocatore di personalizzare il
proprio mezzo, rendendolo unico.,

Lo si puo fornire di laser, missili, scudi, ecc.... Come in Strike Commander
appariranno personaggi chiave ai quali potrete parlare per ottenere infor-
mazioni o addirittura una missione,

Visitare i porti spaziali e interagire con una vasta schiera di forme di vita
pud ricordare molto Strike Commander ma qui la qualita dell'azione e dei
dialoghi é infinitamente superiore.

ALONE IN THE DARK 2

I
| Tl laal=t s
irl [ IJI '} ]
P

Definitivamente abbandonata |'atmosfera ispirata alle novelle di Howard
Phillips Lovecraft che aveva caratterizzato il primo episodio, Alone in the
Dark 2 ¢ ambientato nell'inquietante mondo delle leggende vudi che
hanno fatto e fanno tuttora rabbrividire gli stati sud americani. Il protagoni-
sta & sempre Edward Carnby alle prese questa volta con zombie, vari e affi-
ni. La sceneggiatura che anima questo secondo tetro episodio della serie
Alone in the dark prevede una durata di gioco di 50 ore, Graficamente il
gioco ha subito notevoli miglioramenti, grazie ai quali & ora possibile una
gestione ottimale degli oggetti 3D calcolati in tempo reale e la velocita di
movimento € stata aumentata di 4 volte. La visione di gioco é assicurata da
telecamere che riprendono ogni stanza da pil punti di vista. Alone in the
Dark 2 dovrebbe essere in circolazione per PC a partire dal prossimo

novembre
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Un ﬂirppc-r scatenato attraverso il quale e necessario far passare a tutti i costi
le palline che ci vengono date all'inizio del gioco, senza perdere tempo.
Questa 'unica via di salvezza che possiamo tentare per riportare alla nor-
malita e al pacifico equilibrio il sistema solare gravitante attorno alla stella
Calipso, sconvolto dalla furibonda lotta scatenata da Wuhan, Freila e
Omdura. Living Pinball puo essere giocato da solo oppure fino a 4 giocatori,
dandovi la possibilita di sfidare i vostri amici in 3 mondi e 6 livelli di bonus,
oppure di mettere alla prova le vostre capacita contro le dee del tempo gio-
cando nel modo “avventura”. In questa modalita dovrete riuscire a compie-
re un rischioso viaggio attraverso i differenti continenti comunicanti tra

loro grazie a speciali “porte di teletrasporto”.

BART VS. THE WORLD

Virgin Interactive Entertainment

Bart Simpson torna alla carica con i suoi amici e degni compari provenienti
direttamente dalla popolare serie di cartoni animati. Bart e 1 suoi amici si
muovono attraverso quattro continenti: la Cina, la regione del Polo Nord,
I'Egitto e Hollyweood, in un mondo a 18 livelli tutto a piattatorme. Una delle
missioni che attendono il nostro Bart e quella di portare in salvo il suo
amico Krusty il clown, e per fare «id deve recuperare tutti i suoi oggetti
sparsi per il livello. Nella sezione “Polo Nord” Bart avra modo di incontrare
i propri familiari, disposti a dargli una mano. Tra le capacita speciali di Bart
c'¢ anche quella, disponibile in determinate circostanze, di volare. Disponi-
bile a partire dal prossimo mese di novembre per Amiga.
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SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC

VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES
GAMEBOY-GAME GEAR. I
P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO RIPARAZIONI CONSOLE

Linea 1 MM Gambara
'I']t":e;:? 4043527 : ]-lll]-lh'.n'-llj | TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITA" !!!
e gy e e - —— o l!

AMIGA ||

COMPUTERS AMIGA “superorrerTA PC 386/5X/33] | | SUPEROFFERTA

Nuov versi di iga con ICrOprocessore 2 Mb di Memoria 1 Drive 3 172 1.4 Mhb
ﬁ-Hu'lJ;ﬂ. ] ;1“.:::: e -:Iu:km: HcMh.ﬂ..m:f'anigutIlﬂﬂ :Hard Eﬂhk-ﬂll"e‘!h iﬁmhqrq[fuh‘iﬁ\"fiﬁ SUPERNES CGN
dispone gia di 2 Mb di memoria ed e predisposto Porta Parallels PﬂrlE‘ Seriali
a supportare 'Hard Disk, prestazioni grafiche e sonore l-\"lﬂtﬂil-'1 | Tastiera Estesa SUPERMARI{) WGRLD
supersor. | 1 Porta Game L. 1.600.000 1 JOYPAD
Amiga L. 749000 | | |
A ﬁ,ﬁ L 479000 | | [SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 ALIMENTATORE + SCART
miga | $MbdiMemoria 1 Drive 3 12 144 Mb A SOLE
Amiga 600 con Hard Disk L. 879000 | | | 1HardDisk40Mb 1Monitor a Colori SVGA | 30.000
Amiga 600 con monitor 10845 L.900.000 | | | 1PortaParalica ~ 2 PorteSerioh L. 330. %
=< == 1 Porta G SUPERNES CON 1 JOYPAD
ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA ||| i _Le21000% | e
Espansione 512k L. 43.000 SUPEROFFERTA PC 486/DX/33 A SOLE
Espansione 1Mb per A600 L. 119.000 4Mb diMemoria 1 Drive I U2 L4 Mb L 279 000
Espansione 2Mb con clock L. 180.000 | Hard Disk 120 Mb lymmt;;'ﬁdnﬁhﬂm . .
Espansione 4 Mb con clock L. 440,000} | | ;'M“m"“h'“ﬂﬂ“ 1 Ta: F Est MEGADRIVE PAL/SCART
Espansione 1MB per 1200 TELEFONARE | | = - — — — s - 249. 279
Espansione 2Mb per 2000 L. 330000 ] | | SCANMAN CON SONIC L. 279.000
Iﬂ S =218
gt e Scanner manuale con software GAME GEAR L. 249.000
DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI Graytouch per aquisizione di immagini CON SONIC L. 289.000
Drive esterno per amiga con interruttore L. 139000 | | |4 256 livelli di grigio. . - 5
Drive interno per amiga 300 con tasto L. 129,000 L..299.000
Drive interno per amiga 2000 L. 129000 ———— ———— —— — -
Drive esterno con Apocalypse L. 169,000 | SOUN DBLA STER PRU‘
- ——————1 | |Scheda audio stereofonica con
ACCESSORI PER AMIGA 500 predisposizione per il collegamento di
Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 | | | CD-Rom. 1..299.000
Mouse Selector L. 29.000 | | — : —— —
Mouse con microswitches L. 49.000 NOVITA' INTERFACCIA VIDEO |
Interfaccia Midi L. 49.000 PER PC VGA/SCART SUPERMAGIC GAME EﬂNVEIlTEEI
Prolunga per modulatore L. 20000 } | |y esta interfaccia vi permettera di collegare Permette di utilizzare le cartucce
Prolunga per drive L. 30.000 if vostro Pe a qualsiasi televisore dotato di SuperNes americane,giapponesi,
Penna ottica con software L. 29.000 presa scart mantenendo la compabilita video. ed europee su ogni modello di
Pistola Gun Shot L. 99.000 ‘ L. 129.000 SuperNes. L.45.000 |

THARD DISK PER AMIGA 600 - 1200
| HARD DISK PER AMIGA 608 (=7 | MONITOR

|
! amiga 600 - 1200, Si eseguono anche installazioni. COMMODORE 1960

" DISCHETTI BULK 3 12 DD
10 Pz L. 1000 cad

® Pl %0 TELEFONARE
Imﬂﬁ'?llL mm:; ; ES UPER NOVITA' —1 L. 749.000
DISCHETTI BULK 3 1’2 HD ;_
‘Tl E}b :ﬁﬁ 5 MEﬂﬂ'rSmperanngacmmml COMMODORE 10845
i 100 Pz L. 1300 cad 880 Kb - 1640 Mb L. 159.000 L. 430.000 I

——

I — - — . - " = e 3 — —
' BOX PORTA DISCHI 3 112 | STAMPANTI STAR SERIE LC 'SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA

Scheda con  microprocessore 68020 e
10 PostiBlocBox L 250 || SFVE 300 Diore L. 380.000 || coprocessore 68881 con clock di 25 Mha,

S0 P’:H.?L‘Ll'lt‘hiﬂk‘f L. 10.000 Star LC 24-200 B/N L. 650,000 | che i permettera di velocizzare tutti i tuoi PerAS00 L.59.000
100 Posticonchiave L. 16000 1| gyqr 1.C 24-200 colore L. 750.000 | programmi  mantenendo la compatibilitd.} perA600 L.65.000
150 Postiacassetto L. 35000 || Star Ink-Jet 80 col. L. 679.000 | L. 299.000

| — " . | - e |

— T UTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI IVA TGARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI
BEDNTIZIONT IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

http://www.oldgamesitalia.net/ http:ffww.oldgamesitalia.nU




http://www.oldgamesitalia.net/

MA NON E TUTTO...
BATMAN garantisce anche

un grande risparmio e ti

offre IL 20% DI SCONTO SULL'’ABBONAMENTO!
Risparmierai cosi altre 14.400 lire, pagando I'abbonamento
L. 57.600 anziché 72.000: | " SPEDISCI SUBITO IL

RICEVERAI QUINDI 5 NUMERI GRATIS === TAGLIANDO QUI SOTTO
1 desidero ricevere GRATIS il libro di BATMAN e abbonarmi a |
BATMAN con il 20% di sconto. Per il mio abbonamento an- E A n A n z I E
nuale a BATMAN (24 numeri) pagherd solo L. 57.600 anziché GRANDE RISPARMIO FISS0
L. 72.000 con i bollettini di conto corrente postale che mi invierete in Pagherai il tuo abbonamento annuale solo  Ad b aib m_: EE!E U B
segulto. A pagamento avvenulo ficeverd a casa, completamente | | 57,600 anziché L. 72.000 risparmiando  ro che il prezzo della tua rivista preferita
cosi ben L. 14.400. Ogni numero di BAT- non aumenterd per tutto il perodo del tuo

GRATIS il libro a me nservato;
(per coresia scrivere in stampatelio) MAN costera L. 2.400 anziché L. 3.000. abbonamento, anche se il prazzo di coperti-

]y 1 5 5

Cogrome LI | I 1| 1001001000 d11]] i PSRN SIS SO
Nome LLIILIILIILLILIIILLLILLLLT § yowNVIARE DENARO ORA: paghera NUMER ASSICURAT
Presso L1 | | L1 LI LU LILLLLLL 111 § soloinsegutoconiboletiniciconocor Se, per quaisiasi motivo, qhiaiche numero
va L1 1L LD L L L1 0Ll L]Im LLL] § reotepostlchesindereno :;‘ﬂmﬁnﬁummmﬂhﬂml'
CAP. | 1| | ] Joma | 11111 FILLLLL] GRATIS PER TE mento fino a raggiungere tutti | numeri com-
Taglando da compilare e spedire in busta chiusa a: 98093102000 ). mente GRATIS, il libro & BATMAN,
BATMAN - RCS RIZZOUI PERIODICI, Servizio Abbonamenti |
Via Angelo Rizzoli, 2 - 20132 MILANO MI SERVIZIO-COMODITA
Offerta valida solo per i nuovi abbonati e solo in Italia Per un anno riceverai puntualmente ogni 15 ziong

' giomi la tua copia di BATMAN, ..
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k-voti dovete leggere questa guida.

Un classico, raccomandato senza riserve.
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Un gioco superbo ma forse prive di quello spessore che lo rende Iinteressante per mesi o anni.

Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono |l voto.

La “zona di confine”, un gioco con questo voto € un buon gloco “se vi piace |l genere”.

Gloco che ha qualche qualita, ma chiaramente anche del problemi evidenti.

Problemi di giocabilita e di programmazione lo rendono un gloco insufficiente.

Non solo la glocabilita é scadente, lo @ anche I'idea alla base del gioco 5tesso.

Qui ke cose si fanno serle, si paria di bug e di glocabilita pessima.

Un gioco per ZX81 che gira su Amiga.

)0 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelll. 5¢ mal ci riuscisse, non varrebbe neanche averio gratis

A
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Un K-Parametro &, a nostro gludizio, Il miglior gloco nel suo genere. Le descrizionl che seguono sottoline-
ano gll elementi che rendono [l gioco tale e mlmllmﬂmlmrlnln;nlmmm.hmlutawmin
casa una "glocoteca” degna di questo nome uscite subito a comprare tutti | titoli che vi mancanol

SPARATUTTO ARCADE

PROJECT X (Team 17)
| wacchl programmator di demo... dimostranc 1a loro bravura.
Graflca come non sl ers mal vists, frenesis, bottl, larapl @ cotillon in
una delle pli grandi fests del colore mal apparse sul vostro Amigas.

FLASHBACK (Us. Gold)
La Dedphire togile ai Brimap Brothen il k-parametro. Rprreicapi. Arirmagione
spettacolari con gusio cinematografico. Un‘avvantura da godersi in
tuttl | particolari & che risscs & catiurars al massima la vaitre
immaginapions. Stupendo.

GIOCO DI RUOLOD

ULTIMA ViI
(Origin)

Hﬁ-uuh.ll-nunlﬁﬁm-nlmlmhnﬂﬂwnrml
»l mostri occhi. Lord British ha ancora una volta superato 5 Ftesso - @

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
(Lucasfilm)
“Wmm“lmmwuﬁw
pﬂmﬂlmm.llhﬂhuﬂmmﬂ-

t da Arthur Miller & grafics & sonoro sentad precedenti.

SIMULAZIONE AUTOMOBILISTICA
FORMULA ONE GRAND PRIX (Microprose)

http://www.oldgamesitalia.net/

IK+ (System 3)
Una versions migliorata ed aggiomata del classico della Sustem 3, I
di Archer MacLeans & da tre annl in cdassifica e ancors nEsEUnG & ru-
scito ad Insidiarne Il trond. L aspetto pid intersasante & Ia pressnza -]
wn terzo karateka controllato dal computer. Incrediblimente veloce,

GIOCO DI CORSE AUTOMOBILISTICHE
STUNT CAR RACER (Microstyle)

Grafica poligonale d'avanguardia # una velotith incoredibile fanno di
guesto gloco Il papa di tutta |a nuova generazions di giochl di corse.
Ed un papa che non b ancora andato in pensione!

SIMULAZIONE SPORTIVA
JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin)

La spettacoiars grafics 30 ol combing con un realismo spasmodico per
formare la migliors simulagions di billarde di tutt | templ, virtuslmarn-
te prive di difetti. il gioco vanta v introdurions per | principlant] e w-
na grands precisions nells gestions de colpd.

FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)
Il miglicr simulatore di volo mai realizzato. Falcon 1.4 ha plu dettaglio
dnﬁuiﬂmmudwrhun-mnuummmnh
terfaccia utente pid funtionale ¢ al manuale pii completo mal sppar-
& sul mercato.

POPULOUS 2 (Electronic Arts)

pli veloce. ecc... Alla Bullfrog hanno migliorato

TETRIS (Nintendo)
La versions ufficlale del gioco par Gameboy Nintendo & di gran lunga
Ia migliore, Tetris & il gloco pid convolgente mal apparso nella storia
del videagioohl. £ come una droga. provate a chisdere a chiungus lo
abhbia gié giocato.

GIOCO DI PIATTAFORME

SUPER MARIO WORLD (Nintendo)
Ora che il SNES & arrivate anche in italla, guesto grande dessico & di-
:pmﬂhpﬂtutﬂ.{nnmr:llu wecellonts & wn'arsa di giooo ENOR-
ME {a desiderare che tutti i giochl siano cosl.

%
O
Y
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Cingue anni nella vita di un uomo sono tan-
ti. Pensate, cinque anni fa il Muro di Berlino
era ancora tutto intero, Saddam Hussein era
il grande amico degli americani e gii allora
David Braben stava lavorando al progetto che
possiamo, solo oggi, toccare con mano.

Per chi non conoscesse il primo, mitico Eli-
te, ricordo brevemente quelle che erano le
sue caratteristiche fondamentali. Il gioco
(che utilizzava una grafica tridimensionale
“wireframe”) ci vedeva nei panni di un pilota
spaziale che doveva cercare di sbarcare il lu-
nario, svolgendo missioni pill 0 meno peri-
colose; con il passare del tempo la sua astro-
nave poteva essere equipaggiata con materia-
le piu sofisticato e con armi pil potenti, dan-
do al gioco un’allora ineguagliabile senso di
Certo, in questi anni sono cam-
biate molte cose e altri autori hanno preso
“in prestito” le idee di Braben, ma chiunque
abbia giocato alla versione originale per

“crescita”.

Commodore 64 la considera ancora oggi
SEnza pari.

SQUADRA CHE VINCE...
Nell'universo di Elite sono trascorsi parecchi
anni, il protagonista del primo gioco & passa-
to a miglior vita e a noi tocca prendere il con-
trollo del suo nipote prediletto, al quale ha la-

Le stazioni orbitanti non sono tutte identiche, ve
ne sono di diverse forme e coleri.

http //www.oldgamesitalia.net/

ELITE 11

tempo di mettere definitivamente il fido C64 in pensio-
ne. Dayid Braben é tornato! Ed € tornato alla grande! Dopo un ritardo di
quasi un annu possiamo finalmente giocare al seguito di uno dei piu
videogiochi.

sciato in ereditd una buona astronave e una
piccola somma di denaro. Per cominciare si
possono scegliere diverse posizioni di par-
tenza, la migliore & senz'altro quella ai limiti
della galassia esplorata (nella frontiera da cui
il titolo del gioco trae origine) che ¢i permet-
te una certa liberta di movimenti, senza esse-
re imbrigliati dalle ferree leggi vigenti nei si-
stemi interni pill civilizzat,

Il cuore del gioco
non ha subito cam-
biamenti radicali:
dobbiamo portare a
termine missioni,
commerciare, guar-
darci dai pirati spa-
ziali, ecc.; cid che sorprende & la scala utiliz-
zata da Braben per questa sua creatura: nel
gioco ci sono ben 10°11 (cioé dieci seguito da
undici zeri) sistemi stellari, ben 30.000 dei
quali sono abitati!

I diversi sistemi stellari possono appartene-
re a tre differenti fazioni: la Federazione, che
ricorda vagamente quella creata dagli autori

Nessuna traccia é stata studiata
per voi dall’autore del gioco,
che si e “limitato” a ricreare
un ambiente realistico

di “Star Trek", I'Impero, con un'organizza-
zione quasi feudale e i Sistemi Indipendenti,
nei quali & pit facile commerciare in beni al-
trove illegali.

Per ottenere delle missioni ci si pud colle-
gare, da qualsiasi spazioporto o stazione or-
bitante, al Bullettin Board galattico (una sor-
ta di BBK spazialel) attraverso il quale si pud
entrare in contatto con i vari clienti che ci
proporranno un
compenso piu o
meno alto, a secon-
da delle loro richie-
ste. Potremo cosi
trovarci nei panni di
un corriere, e dovre-
mo percio trasportare degli oggetti da un pia-
neta all’altro oppure imbarcare un passegge-
ro che ha bisogno di un passaggio veloce e
senza troppe domande. A questo proposito
va detto che, prima di accettare una missio-
ne, potremo chiedere maggiori informazioni
al committente: potri capitare, infatti, di es-
sere contattati da spie o criminali, che in

http://www.oldgamesitalia.net/
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cambio di compensi elevati sperano di sfug-
gire alla legge. Fortunatamente i personaggi
presenti nel gioco dovranno sempre rispon-
dere il vero alle nostre domande (un accorgi-
mento adottato per non sovraccaricare il gio-
catore di decisioni difficili), e potremo percio
evitare compiti troppo rischiosi.

ALLA VIA COSI...
La navigazione in Frontier & stata .
molto semplificata grazie alla do- "4
tazione di serie della nostra astrona-

ve di uno stupendo modulo di autopilota, s

che ci consente di evitare tutte le manovre
pill impegnative (sento ancora 1 lamenti di
tutti gli utenti C64 impegnati nell'attracco
alle stazioni orbitanti!). A disposizione del
giocatore & stata messa una serie di mappe
della galassia e dei sistemi in cui si trova, at-
traverso le quali & possibile esaminare le rot-
te commerciali pill seguite, le distanze fra i
vari sistemi stellari e anche le posizioni dei
pianeti in un qualsiasi momento nel futuro
prossimo o remoto.

Questa funzione si pud rendere particolar-
mente utile quando ci si deve preparare a un
balzo nell’iperspazio, in modo da calcolare
esattamente il nostro punto di arrivo in base
allo spostamento dei corpi celesti. L'utilizzo

g : : s

- {
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ticolarita pitt apprezzabili del gioco, essendo
stato implementato in modo estremamente
coreografico e giocabile. A ogni spostamento
che utilizzi un motore iperspaziale corri-
sponde, infatti, una perturbazione nel punto
di partenza e nel punto di arrivo; tramite un
accessorio particolare (I” Hyper-
space Cloud Analyser) & possi-
bile dedurre il tempo esatto di
arrivo di un'astronave e la sua
rotta, in modo da poterla pre-
cedere (se si dispone di una
nave pil veloce) per tenderle
un'imboscata. 11 manuale
descrive con dovizia di
% particolari tutte le tecni-
che necessarie alla caccia attraverso l'iperspa-
zio, che si rivela molto simile a quella che ab-
biamo potuto ammirare nella saga di Guerre
Stellari. Naturalmente anche i pirati sono a
conoscenza di questi trucchetti percid fate
molta attenzione a come vi spostate!

Durante i viaggi pitt lunghi sard possibile
fare uso di una particolare tecnica di com-
pressione del tempo che, sfruttando delle
droghe speciali, ci dara l'illusione di viaggia-
re molto pitl velocemente (& possibile au-
mentare lo scorrere del tempo sino a un fat-
tore x10000). Una soluzione di compromes-
so che, pur mantenendo le corrette propor-

llpmﬂmﬂmmﬂlh-plum
zioni con la realtd, consente di non addor-
mentarsi davanti al monitor per gli sposta-
menti di diversi anni luce!

Per muoversi all'interno dei sistemi stellari
si utilizza, invece, il buon vecchio motore a
idrogeno, anche se i comandi dell’astronave
sono ora del tipo ‘fly by wire'. Cid significa
che le complesse leggi dell'inerzia, che si ap-
plicano a un qualsiasi veicolo che si muova
in assenza di gravita, sono “filtrate” dal com-
puter di bordo, per permettere al giocatore di
concentrarsi, per fare un esempio, sui nemi-
ci che lo circondano. Per i puristi & comun-
que possibile disattivare questi aiuti, e la sod-
disfazione che si ricava facendo tutto da soli
& sicuramente maggiore.

Nei combattimenti si possono utilizzare ar-
mi a raggio di varia potenza oppure missili
pilt 0 meno intelligent; per difendersi sono
previste contromisure elettroniche per i mis-
sili, scudi a energia € mine esplosive (imper-
dibili quelle finte, che spaventano i nemici
come se fossero vere!).

LA GALASSIA Al NOSTRI PIEDI...
O, per meglio dire, nel nostro computer di
borde. 11 database di Frontier & semplicemen-
te impressionante; di ogni sistema stella-
re & possibile conoscere le caratteristiche
astronomiche, le risorse economiche

http://www.oldgamesitalia.net
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PROVE SU SC

(con tanto di rapporti import-export), la si-
tuazione politica e la locazione di tutti gli
spazioporti e le stazioni orbitanti. Bisogna te-
nere conto che per raggiungere alcuni siste-
mi stellari ¢ necessario disporre di un visto
particolare, che pud essere rilasciato solo in
alcune missioni speciali; fortunatamente,
una volta portate a termine, si potranno con-
servare i visti, in modo da fare ritorno negli
stessi sistemi senza problema alcuno

Una delle variabili piti interessanti, da te-
nere in considerazione mentre si sta giocan-
do, & la presenza di due fazioni u|_"|F]1_3H';_'
all'interno della galassia. L'Impero e la Fede-
razione, infatti, non apprezzano molto i dop-
piogiochisti e dovrete giocare bene le vostre
finire con 'essere

Carte s€ non vorrete perse-

guitati da entrambi gli eserciti, In questa
specie di Guerra Fredda potrete decidere da
che parte schierarvi, sempre che lo vogliate
fare, perché in Frontier le scelte obbligate so-
no proprio poche. Un'alternativa pud essere
quella di lavorare solo per i Sistemi Indipen-

denti,

commercio. Oppure potrete dedicarvi all'atti-

arrotondando di tanto in tanto con il

vitd mineraria, acquistando un particolare
modulo di estrazione che potrete lasciare su
dei pianeti particolarmente ricchi di minera
li. Infine potrete dedicarvi al contrabbando di
merci illegali, cercando nel Bullettin Board
acquirenti per le vostre merci, attenzione alla

settori di cui si occupa.

DID. Chi,

mente si pro-
porra come
valida alter-

nativa a Frontier.

_______
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Ogni starione spaziale ha una serie di hangar a cui possiamo atiraccare dopo aver chiesto I'sutorizzazione.

Pﬂllitd pero, che cerca in Ogn: modo d tarvi

cadere in trappola, fingendosi add

teressata all'acquisto per potervi incastra
Qualunque sia la vostra scelta, prima o poi

comincerete a essere conosciutli all'interno

della galassia; & a questo punto che potrete
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ta sostanzialmente da tre valori: il primo &
quello che vi verra assegnato dall’associazio-
ne dei piloti della frontiera (identico alla clas-
sificazione presente nel primo Elite), gli altri

due sono quelli decisi dalla Federazione e

Non credo che esista un'altro gioco dotato di tutte le caratteristi-

che di Frontier, al limite si possono trovare delle alternative nei vari

Se vl piacciono | combattimenti spaziali non dovreste fare altro che
procurarvi X-Wing, il capolavoro firmato Lucas Arts, se pero non di-
sponete di un PC allora Epic potrebbe fare al caso vo-
stro, o meglio ancora il prossimo Inferno, sempre della
invece, non riesce a fare a meno di commercia-

re, dovra aspettare Privateer della Origin, che probabil-

dall'Impero. La vostra reputazione sara im-
portantissima per quanto riguarda le missio-

11 €Nne %

1 verranno offerte: ovviamente quelle

Dill importanti non verranno mai []J'l}i}fl:ﬁlll‘ b7 |
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UNO SGUARDO AL FUTURO

Frontier @ sicuramente enorme, alle gia citate

migliaia di sistemi stellari abitati vanno ag-
giunti ben B2 tipi di missione standard (che
vanno combinati con le diverse fazioni in

gioco nella galassia), la possibilita di com-

merciare, di dedicarsi all'athvita minerari, di

diventare fuorilegge...insomma tutto quanto
potrebbe sognare di fare un pilota di caccia
In un universo fantascientifico. Nessuna
traccia e stata studiata per voi dall’autore del

gioco, che si ¢ “limitato” a ricreare un am-
biente realistico in cui fare muovere il prota-
gonista; non deve essere stato un compito fa-
cile ma, a mic parere, David Braben & riusci
to nello scopo che si era prefisso e penso che
avrete modo di dCCOTEETVENS di persona.
Questo

vita :amt'n:-lu al titolo, ma ogni cosa prima o

garar 1hsce sicuraments una Inuplv

R B

.\_.ﬁ:.'..ﬂ....-

Il nostro pianeta & riprodotto con una fedelta notevole. Da qui si puo scorgere il Regno Unito & 'irlanda.
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poi pud stufare e Elite II non dovrebbe fare

{a dx} La mappa della ga-
iassia in una delle possi-
bili configurazioni.

eccezione ma...si ¢'é un ma, e piu precisa-
mente si chiama “aggiornamento”,

David Braben ha dichiarato alla stampa di
non volersi fermare con Frontier ma di voler
espandere I'universo di gioco con data disk,
upgrade e tutto quanto offre la tecnologia per
migliorare il suo prodotto. La chiave di que-
ste possibilita sta nell’organizzazione del
gioco: ¢i sono circa 500 forme tridimen-
sionali di base, che possono variare per
dimensioni e colore; queste potranno
essere aggiornate senza troppi proble-
mi con l'aggiunta di data disk simili
a quelli gia visti per
come

Falcon 3.0 della

prodotti

Spectrum Holobyte, 1n
modo da seguire lo sviluppo
dell’hardware. Gli accessorl
da aggiungere alla propria
astronave sono molti ma
prima o poi finiranno,
ecco un altro campo In
cui questi famigerati dischetti di aggiorna-
mento potranno intervenire. Ma ce di pit...
chi lo sa cosa si nasconde in quella miriade
1i sistemi stellari disabitati, non facciamo

mistero del fatto che il buon vec chio David

ia in programma delle razze aliene, con

¥
—

114
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I texture mapping utilizzato nella versione PC riosce
a rendere ancora piu realistico 'aspetio astalico.
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Sembra proprio di sorvolare una vera citta, Nefletio
reticolo delle sirade & perfatto.

cui avere degli “incontri ravvicinati”, osti-
li* amichevoli? in Frontier tutte le scelte
sono lasciate al giocatore e abbiamo mo-
do di credere che sara cosi anche in
L_LLL"rCH_] Cas0.
In poche parole, I'acquisto
Frontier sembra essere un in-

vestimento tutelato

tro il trascorrere
solo che le Promessc fatte ora non < faccaan
attendere altri cinque anni prima di essere
mantenute!

Andrea Minini Saldini

-

o Relative to:Merlin
oy

L'affattioc nebulosa che possiamo ammirare & BEmpre

dovuto al texture mapping della versione PC.

Genere: Simulazians
Casa: Gametek

Sviluppatore: David Braben rz2343s78v00

[ impossibile non resiare im
pressionatl dal lavoro swolto da
David Braboen. Questo sark il suo
ultime grande progetio comple
fatn da solo & | vantagg! & we

dramnra s in tedmini 4 lEmpl

chas @i Figasltati. Cia mon significa
sssalutaments che il glooo mon
sia realizzato con ewra, tutl al
tral L'unlco problema & che In
cingue anni s ot camblano
molta in fretta od Elite I ne @
wenie leggermenis por quanio
riguarda il settore grafico ma 3o
praftuito sonoro. A parfe quesis
leggere sbravalure [ma diel resto
¢ muskche, non sccorionall, o
Fiin € cermpdat arnaat e r.n"ﬂh;n.rl-.lhlh
pomie ogii BITra cosa |.-.Irr1.1.rr1-ll-
el ;_||:.H;|:.| Fromfrer & wrn veEro @
proprio cagredavor, cha Fea Taltho
tesorg dell"esperienza maturala
con il primo spisodin par perlE
gionario fine all*inverasimile
Corto, | Templ di una rivista

mensile come la AaG3tres mon DN
Mideals, per provars gloghi di
uma simile protondita, ma Elite 0
wembra cssere in grado o man
tonere tutio v promeiss. 50 po
contiderate che dowrelbbero arrk
ware anche | data olisk "

CURVA INTERESSE PREVISTO

LB 4™ il ;
Il pattern mimetico ¢ utilizzato su PC per rendere
pia caratteristiche le diverse astronavi.
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RETURN TO ZIORK
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er gli avventurieri della prima ora Infocom é un nome mitico,

purtroppo appartenente al passato. Con Return to Zork la Activision fa ri-
nascere il marchio dalla proprie ceneri.
Riportandolo ai fasti dei primi tre titoli; un’avventura brillante, divertente

e innovativa.

Diciamo le cose come stanno: gli ultimi prodot-
ti della serie Zork non erano al livello dei primi
tre titoli, i veri artefici dello strepitoso successo
della software house negli anni ‘80, che si di-
stinguevano dalla massa delle avventure per un
parser (interfaccia testuale tra I'utente e I'av-
ventura) particolarmente efficace e le descrizio-
ni accurate e avvincenti. Infatti I'avvento delle
avventure grafiche fu un trauma per chi, come
Infocom, aveva fatto

delle avventure testuali Non € certo un’avventura per
un‘arte; i tentativi di ri-  futti, come quelle della Sierra
o della Lucas, ma se siete ap-

passionati del genere é
un’esperienza imperdibile

ciclaggio con esperi-
menti semitestuali co-
me Zork Zero non con-
vinsero nessuno ed ine-
vitabilmente il mercato boccio il tentativo. In
effetti possiamo trovare dei paralleli con il cine-
ma, quando alla fine degli anni ‘2o venne in-
trodotto il sonoro.

[l passaggio fu molto piti doloroso di quanto si
possa immaginare; gli attori che seppero adat-
tarsi al nuovo tipo di recitazione non furono
molti, resistettero solo i piti versatili,

La Infocom venne acquistata dalla Activision,
che investi grandi capitali nel progetto di ri-
strutturazione e rilancio della software house,
Un lungo periodo di silenzio e finalmente la
presentazione di questo Return to Zork, un tito-
lo che deve confrontarsi con predecessori di
rango e che quindi non pud che venire accolto
con una certa diffidenza. lo per primo devo
ammettere di non averlo accolto con parti-
colare entusiasmo, temendo un flop che
avrebbe assestato un duro colpo ai miei ri-

- 3
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cordi d'infanzia videoludica. Mi sbagliavo nel
modo pill assoluto. Return to Zork in versione
CD-ROM non é solo il miglior titolo multime-
diale presente sul mercato, ma & anche la mi-
gliore avventura grafica, il titolo che dopo mesi
di permanenza, ed invero dopo lunga medita-
zione, detronizza il mitico Monkey Island 11 di-
ventando il nuovo K-Parametro. Ma andiamo
con ordine.

[nseriamo il CD in un
lettore NEC con transfer
rate di 300 Kb/s, lancia-
mo il programma di
configurazione che ci
chiede se intendiamo
effettuare l'installazione
completa su hard disk (oltre 40 Mb!), oppure
se preferiamo gestire tutto su CD occupando
solo 2,5 Mb di disco fisso. Dopo aver seleziona-

to 1 parametri per le schede sonore (nel nostro

Una delle innumerevoli animazioni che caralterizzane
gquesta avveniura della Aclivision.

w

caso SoundBlaster Pro e General MIDI) ha ini-
zio il nostro uiagplin.

Appare una schermata con la scritta “Info-

com”, poi il monitor diviene buio e viene visua-
lizzata la scritta
West of House

You are standing in an open field west of a white
house, with a boarded front door.

There is a mailbox here.

Chi ha gioccato il prime Zork riconoscera
senz'altro in questa descrizione l'inizio della
gloriosa avventura e probabilmente cerchera di
ricreare 'immagine mentale dell'ambientazio-
ne. Sullo sfondo intanto appare la grafica che,
in risposta ad un comando testuale, diviene
animata, sullo stile di The 7th Guest, anche se
in bassa risoluzione., Sembra di assistere ad
una metamorfosi, dal testo alle immagini. La
presentazione continua e con il suo progredire
Il testo scompare; ora tutto ¢ animato, voliamo
su un paesaggio frattale con i titoli in sovraim-
pressioneg, fino al raggiungimento della prima
locazione dell’avventura.

L'ambientazione & sempre “Grande Impero
Sotterraneo di Zork” ma il paesaggio ¢ un po’
cambiato dalla nostra ultima visita: sono tra-
scorsi pitl di settecento anni e ci accorgeremo
che anche un impero sotterranco pubd evolversi.

[l motivo di questo gap temporale é da ricerca-

1 |
Protagonista di questa animazione un labbro. | perso-
naggi sono digitalizzati.
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Ecco un asamp

re in una finezza degli sviluppatori Activision:
in un’avventura testuale si tende infatti a creare
delle immagini mentali, come quando si legge
un romanzo. L'utilizzo della stessa ambienta-
zione avrebbe potuto disturbare chi si era godu-
to 1a serie originale e si & preferito non sconten-
tare 'affezionato pubblico.

Inizialmente ci troviamo nella Valle dei Pas-
seri, dove sono state scoperte le grotte che pro-
vano l'esistenza dell’'lmpero Sotterraneo di
Zork, in qualita di vincitori di un viaggio pre-
mio della IT&L's Vacation Sweepstakes, abbi-
nato ad una corsa ippica. Abbiamo ricevuto un
pacco contenente una macchina fotografica
istantanea Pholobloid, un registratore tascabile
Zony ed una Tele-Sfera con la quale il mago
Trembyle commentera la nostra visita alla valla-
ta. Potremo navigare sul panoramico Northern
River che scorre verso sud attraversando East e
West Shanbar, visitare lo storico tempio a Bel
Naire, esplorare le rovine del Grande Impero
Sotterraneo, goderci la vita notturna parteci-
pando alla gara di barzellette al Cliff's Comedy
Club. Saremo inoltre invitati a scegliere tre do-
ni nello storico Pawn Shop di West Shanbar.
Purtroppo le cose sono meno semplici di come
potrebbero sembrare e nel corso dell’avventura
non avremo modo di annoiarci.

L'aspetto pili innovativo di RTZ ¢ I'interfaccia
atente, assolutamente rivoluzionaria. Eddie
Dombrower, il produttore del gioco, spiega che
l'intento degli sviluppatori era quello di elabo-
rare un'interfaccia puramente grafica che con-
sentisse la liberta d'azione e lasciasse spazio al-
la creativiti come un parser scritto. Di fatto uno
dei principali difetti delle interfacce grafiche at-
suali @ che rendono 'avventura troppo facile; ef-
fettivamente il vostro vero scopo non & piu
quello di interagire con la scena ma di scoprire
che cosa vi si trova. In RTZ tutto & piu comples-
so. Ad esempio nella prima locazione troviamo
una pianticina. Con I'interfaccia SCUMM po-

seaclona & : iretta-

- = ] ]

ilizzata in Return o

o e

Zork.

mente all'interno del nostro inventario, in attesa
di un futuro utilizzo, senza avere la possibilita
di interagire con l'oggetto se non nel modo pre-
visto dalla trama. In RTZ possiamo fare la stes-
sa cosa ma possiamo anche tenerla in mano,
bruciarla, mangiarla e cosi via, rischiando anche
di distruggere un oggetto utile, o di utilizzarlo
nella maniera errata, creando quindi un “vicolo
cieco” nella soluzione. Quando usiamo una spa-
da contro un nemico, potremo decidere il modo
piu adatto per colpirlo, se da destra, dall’alto,
affondando il colpo e cosi via. Maggiore diffi-
colta ma anche maggiore realismo, La macchina
fotografica e il registratore ci consentono di rac-
cogliere elementi che potremo mosirare ad altri
personaggi, per chiedere informazioni, aiuto,
per sollecitare reazion particolari. Nel corso dei
dialoghi, inoltre, potremo addirittura scegliere
I'espressione del nostro volto, per mostrarci an-
noiati. interessati, impazienti. Stupisce il fatto
che I'interfaccia utente, pur essendo moito com-
plessa, non sia assolutamente complicata; il si-
stema ad icone in sovraimpressione che non
della

mi aveva convinto nell'ultima avveniura
Tsunami, Blue Force, trova in questo caso la sua
pi1 felice implementazione, con un adattamen-
to dinamico alla situazione del momento. Non
per nulla questo tipo di interfaccia proviene dal

A ||- pn-ul ulni con
rivolgerci a questo personaggio.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Abbiamo scattato una fotografia con la nostra Pholobloid,

Meuntonh Foit

o |la stiamo riguardando.

MIT (Massachussets Institute of Technology),
probabilmente la pil quotata struttura al mon-
do nel settore scientifico. Un sistema che con-
tribuisce ad accentuare la prospettiva in sogget-
tiva del gioco. Sullo schermo appare solo cid
che vedrebbero i nostri occhi; non ci sono icone
permanenti, non ci sona finestre video, non ve-
diamo il nostro personaggio.

Un altro fatto inedito, o perlomeno inconsue:
to, & la possibilita di lasciarci le penne, conse-
guenza diretta della possibilita di compiere
azioni che pregiudicano il completamento
dell'avventura. In questo modo la longevita
dell'avventura aumenta notevolmente. Nel caso
qualcuno restasse impantanato in problemi ap-
parentemente insolubili ¢ previsto un Hint
Book per trarsi d'impaccio, da utilizzare solo
nei casi disperati. | rompicapo da risolvere sono
infatti numerosi, spesso intrecciati tra loro, e di
soluzione non sempre immediata. Un certo aiu-
to pud provenire dal mago Trembyle che
dall'interno della sua sfera commenta gli avve-
nimenti o ci fornisce notizie su luoghi e perso-
naggl

L2 trama & avvincente, permeata da quel sen-
ce of humour che caratterizza tutti i prodotti
Infocom, senza peraltro assumere (apprezzati)
voni farseschi o demenziali come in Day of The

Ancora a destra lutte le azioni con le quali
siamo “relazionarci’ con questo porsonagglo.

http:ﬁww.oldgamsitalia.netf
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Un'altra carrellata di immagini da questa splendida
avventurs.

Dalrailto in basso: l'incontro con due simpaticl perso-
naggl, una passeggiata a “pelo d'acqua” e un sogget-
to inguistanie.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Ancora splendide anims-
rioni: notate la cura del
particolari del fondali.

Tentacle o in alcune parti di Monkey Island 2.
Un omaggio ai veterani di Zork, con frequenti
e inevitabili citazioni, in un'avventura che co-
munque resta volutamente svincolata dai titoli
precedenti.

Siamo giunti alle valutazioni sulla grafica: ray
tracing e digitalizzazioni imperano e si comple-
tano. L'avventura non & completamente ani-
mata; le sezioni in full-motion si alternano a
schermate piu statiche, con solo alcuni partico-
lari in movimento. Devo premettere che perso-
nalmente non amo treppo la grafica digitalizza-
ta che ritengo essere piuttosto limitante se il
numero di colori & relativamente ridotto come
nel caso della VGA. Di fatto in titoli come Sher-
lock Holmes Consulting Detective I & I1 le limita-
zioni derivano anche dalla ridotte dimensioni
della finestra in full motion che riducono enor-
memente la percezione dei dettagli. In RTZ lo
standard qualitativo @ sufficientemente elevato
da farmi accantonare le riserve; le animazioni
sono in full motion video con un frame rate
che potrei valutare intorno ai 20 fotogrammi al

Tutti sapevano che prima o pol sarebbe dovuto
accadere, ma fa lo stesso un certo effetto. In un
affiato di originalita gridiamo in coro “Monkey

| Island 2 & morto, evviva Return to Zork”. Il cam-

RETURN TO ZITORK

bio della guardia & stato piuttosto sofferto, ma
Il sistema SCUMM, senz'altro ottimo soprattut-
to se rapportato allo stile delle avventure Lucas,
& stato surclassato dall'interfaccia
utente di Return to Zork. Anche la
grafica é decisamente superiore nel
nuovo software della Infocom, che
sfrutta appieno le potenzialita del
CD-ROM. Due titoll molto diversi,
Wy nella realizzazione come nel target,
B ma in RTZ possiamo vedere il futuro
dell’avventura. Per gli amanti del ge-
nere comunque possiamo consigliare altre due
ottime avventure quall Laura Bow II: the dagger
of Amon Ra e Indiana Jones and the Fate of

Atlantis. Certo, Return to Zork é un altro piane-
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secondo, nella risoluzione classica di 320x200.
Un ottimo risultato, soprattutto considerando
che le digitalizzazioni sono estremamente puli-
te e leggibili, e sono limitate ai personaggi. |
fondali e i paesaggi sono calcolati, e su questi
sono stati sovraimpressi i filmati digitalizzati,
con un'integrazione notevole. Gli attori sono
stati scelti tra il plotone dei protagonisti di si-
tuation comedy e talvolta si possono trovare
volti conosciuti.

L'audio & fondamentale. | dialoghi sono cam-
pionati piuttosto bene e la pronuncia inglese &
facilmente comprensibile. Pregevole il fatto che
audio e video siano sincronizzati, evitando il fa-
stidioso “effetto doppiaggio” alla Marchesini-
Solenghi-Lopez. Ad aumentare |'appetibilita del
prodotto vi sard la possibilita di far comparire
dei sottotitoli in sovraimpressione; per ora in
francese e tedesco ma |'importatore italiano sta
valutando I'opportunita della traduzione nella
nostra lingua, che non dovrebbe presentare
particolari difficolta.

Pregevole il commento musicale se si possie-

A diterenza del suol predecessorl, Retumn to Zork preveds un praticissimeo sistema
di “automapping”. Tutta fatica ris !

http://www.oldgamesitalia.net/



Guesto losco figuro pare essere minaccioso nel nostri
confrontl. Meglio non insistare!

4

Un’ altra splendida animazione. Ricordiameo che gli
sfondi sono interamente calcolati.

de un dispositivo General MIDI; sensibili al
contesto, anche se non paragonabili al sistema
MUSE della Lucas Arts, le musiche contribui-
scono notevolmente alla creazione dell’atmo-
sfera adatta. Buona comunque la resa della
Sound Blaster. Insomma trovare un neo a Re-
turn to Zork & quantomai arduo, ed in ogni caso
i piccoli difetti possono essere facilmente per-
donati. Il marchio Infocom torna ad assumere
il ruolo che gli compete, settando i nuovi stan-
dard e definendo le nuove tendenze.

Non ¢ certo un'avventura per tutti, come po-
trebbero esserlo quelle della Sierra o della Lu-
cas, ma se siete appassionati del genere e
un'esperienza imperdibile.

Un titolo che da solo potrebbe giustificare
I'acquisto di un CD-ROM (finalmente).

Alessandro Cattelan
http://www.oldgamesitalia.net/
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Questa specie di capo tribu indianeo ci sbarra la stra-

da. Chissa se potra easercl

di alute?

~

A sinistra una signorina
che pare non aver gradito
lo che abbiamo appe-
na fatto. 8l riuscirh a ra-
gionareT
Qui sopra una foto che ab-
biamo fatto in precedonza
@ che ora possiamo mo-
stad altri personaggi.

Motate ancora una volta che grado di realismo eleva-

to nelie grafichs di Relforn

HE

A destra il nmn-ﬂ- Trombyla
che dalls sua sfora forni-
sca preriosi suggerimenti.

to Lork.

S U

Genere Avveniura
Casa Activimion
Sviluppatore Infocom

Versione PC

 Disponiblle in ver-
*  slone CO-ROM =
turn to
sl avvantaggla
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Esaltanie & insperato. Nessuno
avrebbe osato profnosticere un
rismtrg n soona della Infocom a
guesto ivella, L'avwendura pre
senta Vinterfaccia utente pio §
completa ed immediata tra guel
le swiluppate sinora, E possibile
addirrifuia stahilire "eypfeitio
fe lacciale nel corse del dialo
ghi. oppure la gestions ITmE
diata degll oggetti. La trama &
awvintentes. anche & non avele
precedentl zorkiand, & la diffi
coltd & sufficientemente clevata,

soprattutto in virtu dell sstrema §

libertd Insciata all’avveniuriers
La grafica, infine, si segnala pe
ia pulizia delle digitalizranom «
per la sincronizrackone oon |'sw-
dio, Il nuovo K-Paramealro, od ¥
nuovo medello per | titoli a voms
re

.
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pud dire che sia rimasta
Forte dell'esperienza ac-

ruolo, ha pensato bene
di raccogliere le idee che
non aveva potuto espri-
mere in EOB (colpa del
sistema di gioco, forzata-

LORE

OF

2, 6
A, 6(- :
._-I'&

http://www.oldgamesitalia.net/

[ lettori pili attenti avranno certamente saputo
che la Westwood, autrice di Eye of the Beholder [ e
I, non ha firmato il terzo capitolo della famosis-
sima saga della SSI, ma in questi mesi non si

cumulata nei giochi di ﬂffﬂﬂﬂﬂ il giﬂfﬂ idea
giocatori dotati di una certa

mente legato a AD&D) per produrre un ottimo
gioco, sicuramente all'altezza della concorrenza.
Si tratta di un gioco di ruolo classico, quindi
niente di innovativo da far gridare al miracolo,
ma sono stati aggiunti alcuni nuovi elementi che
altro non fanno che portare una salutare ventata
d'aria fresca nello stantio e ormai stagnante (in
fatto di innovazioni) panorama “ruoludico” at-
tuale. In Lands of Lore: The Throne of Chaos (ma
d'ora in poi TTOC, per favore) il giocatore imper-

http://www.oldgamesitalia.net/

e i combattimenti fre:i

SCHERMO

con le mani in mano. Uli enigmi di media difficolta

uenti

e peri

esperienza, mentre i
principianti potrebbero
trovarlo frustrante

ai sentito parlare di Eye of the Beholder® Proprio
la terza parte (Eye of the Beholder 3 - Assault of
censita nel numero di giugno dall'impareggiabile

a il nuovo pupillo della Westwood Studios sembra
proprio intenzionato a voler calamitare tutte le attenzioni degli aman-
ti dei giochi di ruolo su di sé. Ci riuscira? Scopriamolo insieme...

sona un campione reale al servizio di Re Ri-
chard. La missione: salvare il regno dalla perfida

strega Scotia che, grazie al possesso di due po-
tentissimi oggetti magici, pud ora liberarsi del

coraggioso e onesto so-
vrano per divenire lei
stessa regina e precipita-
re il regno nelle tenebre
e nel terrore,

E possibile scegliere tra
quattro personaggi pre-
definiti (niente creazione
del personaggio, lancic

di dadi, scelta del nome e cosi via): Ak'shel (un
mago, il Silvan della situazione), Michael (un
guerriero alla Schwarzenegger), Kieran (un ladro
provetto, da far impallidire gli inquisiti di Tan-

LANDS OF LORE

THE THRONE OF CHAOS

e

Loty Levd &

gentopoli) e Conrad (un misto dei tre, bravo in
tutto ma esperto in nulla). Il giocatore controlla
quindi un solo personaggio e il gruppo risulta
quindi composto, per la parte restante, da PNG
(fino ad un massimo di due e sempre sotto con-
trollo diretto).

Lo schermo di gioco rispecchia i canoni classi-
ci (da Dungeon Master a EOBj a M&M3) essen-
do composto da una finestra che occupa circa la
meti della parte superiore dello schermo con vi-
suale in prima persona (la finestra che si affaccia
direttamente sull'universo di gioco) pili una se-
rie di icone e finestrelle che in TTOC mostrano
gli oggetti in uso, i personaggi che compongono
il gruppo (massimo tre), le frecce per il movi-
mento, 'inventario e gli incantesimi a disposi-
zione, In TTOC, infatti, tutto & a portata di mano

S FoCdng around nere

it wour instincts on this one. |

.

of the bunch, 2 naty
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La scheda del personaggio & limitala agli oggetti che indos-
sa @ alle armi che porta in mano, oltre ai livelli nelle abilita.

e non occorre destreggiarsi in inutili manovre

per utilizzare un oggetto o lanciare un incantesi-
mo: I'idea alla base & in veritd semplice e funzio-
nale, anche se leggermente limitativa, Siccome
in TTOC tutti i personaggi possono lanciare in-
cantesimi (anche i guerrieri, ma la loro energia
magica & del tutto insignificante) il libro in cui
vengono memorizzati € in comune (compare
nella parte superiore sinistra dello schermo, di
fianco alla finestra di gioco) e ogni personaggio
si differenzia da un altro a causa dell'energia ma-
gica che possiede (potra quindi lanciare un certo
incantesimo solo al primo livello, con potenza li-
mitata, o magari al quarto con effetti devastanti).
La limitazione consiste nell'impossibilita di crea-
re un curriculum magiae personalizzato per
ogni componente del gruppo, come invece avve-
niva negli altri giochi di ruclo - dove l'unico nu-
mero magico che sapevano fare i guerrieri era
quello dell'uomo tagliato a meti e dove ogni ma-
go doveva trovare e memorizzare le proprie per-
gamene prima di poter lanciare un determinato
incantesimo. Il sistema magico non & comun-
que molto vasto - limitato com'¢ a sei incantesi-
mi - e non risulta all'altezza di quelli, pii com-
pleti e sofisticati, offerti dai diretti concorrenti.
L'inventario, invece, merita un plauso: perché
perdere tempo con complicati
passaggi per trasferire oggetti
da un personaggio all’altro
§ quando si pud creare un in-
ventario comune? Chi ha bi-
sogno di un oggetto non deve
far altro che prenderlo (scor-
rendo |'inventario con le appo-
site frecce se gli oggetti sono

http://www.oldgamesitalia.net/

numerosi) e usarlo nella maniera piu opportuna
(portandolo sull'icona del personaggio desidera-
to ¢ premendo il pulsante destro del mouse),
Quest'innovazione non presenta limitazioni e
rende le operazioni pil velod e intuitive: @ pia-
cerebbe che non rimanesse un’idea isolata, per-
ché facilita non poco la vita del giocatore, ren-
dendo I'interfaccia pilt amichevole e funzionale.
Cib non significa che sia stata abolita la scheda
del personaggio ma solo che 'inventario ¢ ester-
no. Nella scheda compaiono i livelli delle varie
abilita (solo tre: Fighter level, Rogue level e Mage
level che misurano la capacita nel combattimen-
to, nella furtivita e nell'uso della magia), i valori
di difesa e attacco, alcune piccole icone che de-
notano lo stato del personaggio (avvelenato, ad-
dormentato o svenuto) e le caselle dell’equipag-

glamento {armi, armatura, veshanao, anelli).

-

[l combattimento resta inalte-

rato rispetto a Dungeon Master

o EOB e I'animazione degli

avversari ¢ quasi identica.

Peccato non ci sia l'utile op-

zione che consente di far at-

taccare conlemporaneamen-

te tutti i personaggi (introdotta da

E(B3) ma, considerato che il gruppo € composto
da un massimo di tre personaggi, non € neppure
und mancanza ll'l}pp{_l }__{ra".-t'.

Sullo schermo trovano posto anche altre icone
di utilita generale, che permettono di utilizzare
le funzioni del disco (salvare, recuperare o can-
cellare situazioni) e di riposare per riguadagnare

punti ferita ed energia magica. Sono inoltre

LANDS OF

presenti le frecce direzionali, un'icona che ’g 3
g
mostra le monete possedute e, una volta tro- o
‘.‘

P
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vate, la bussola, una lanterna e |"atlante magico.

Queste ultime tre icone possono anche non
comparire in quanto sono frutto di ritrovamenti -
che avvengono comunqgue all'inizio del gioco - e
risultano molto utili per non perdere |'orienta-
mento (nel gioco si trovano alcuni spinner, casel-
le particolari che fanno cambiare direzione al
gruppo), per vedere bene nel buio (& possibile
esplorare anche senza una fonte di luce ma og-
getti e nemici risultano poco visibili) e per avere
sempre a disposizione una mappa. TTOC infatti
incorpora un'ottima funzione di automap ma se
non trovate l'atlante...

Diversamente da Might & Magic 5 o dai giochi
della serie Pool of Radiance, dove la mappa della
zona esplorata compare sullo schermo principa-
le, in TTOC la mappa (anzi le mappe) sono ri-
chiamate selezionando I'icona dell’atlante: & pero
possibile esaminare anche le mappe precedenti
riuscendo cosi a scoprire 1 collegamenti tra 1 vari
livelli {tramite scale, botole, burroni).

Il gioco si svolge in ambienti diversi: foreste,
castelli, paludi, caverne e miniere, mescolando
luoghi chiusi con livelli esterni secondo la pit
moderna tradizione. Dapprima circoscritti e li-
neari, gli ambienti diventano man mano pit va-
sti e difficih da esplora-
re, costringendo il gioca-
tore a ricorrere frequen-
temente all'uso delle
mappe. L'area di gioco si
sviluppa su una superfi-
cie molto vasta, quindi il
divertimento per gli
arnanti dell'esplorazione & assicurato. Gli enigmi
sono di difficolta media e abbastanza progressivi
e ricordano molto da vicino quelli di Dungeon
Master, Bard's Tale o EOBj (anche qui avrete a
che fare con leve, piattaforme, pulsanti e cosi
via), Un po’ meno progressivi e quindi legger-
mente frustranti - almeno inizialmente - sono in-
vece i combattimenti e prima di trovare armi po-
tenti, armature decenti e oggetti preziosi dovrete
sudare le cosiddette sette camicie specialmente
perché in un paio di livelli iniziali dovrete veder-
vela con dei ragni volanti che hanno il pessimo
difetto di essere un tantinello velenosi (grosso
problema se non scoprite con quale oggetto po-

LORE

. s you The mpending storm atfract
o you Holdd-be heroEs

LANDS OF

in quesia stanza avremo la glola di vedercl consegnare
una lettera che porta 'ambito sigillo reals.
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Il gioco si svolge in ambienti
diversi: foreste, castelli,
paludi, caverne e miniere
mescolando luoghi chiusi
con livelli esterni secondo la
piit moderna tradizione
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sy e | 27BO0ET]
Mon fatevi ingannare dalle ap-
parenze, guesta donzella altri
non & se non la perfida Scotia

che cerca di ingannarwi.

trete trarvi d'impaccio senza troppi problemi - in-
dizio: provate il calice d'argento) e costringono il
giocatore a salvare ad ogni passo (non fatelo a vo-
stro rischio e pericolo). Per fortuna la situazione
migliora nei livelli piu avanzati ma avrete sempre
a che fare con avversari molto potenti, quindi
non addormentatevi sugli allori!
La grafica di TTOC non é
affatto malvagia e sareb-
be in linea con quella di
MaMs e EOBj se non
fosse per lo sfondo (par-
ticolare comunque del
tutto marginale). Lo
sfondo dello schermo in-
fatti, che dovrebbe ricordare una superficie in le-
gno, & riempito con un pattern che ricorda piu le
tecniche usate per la EGA che quelle pill recenti
per la VGA. Anche lo sfondo dell'inventario im-
piega colori e pattern poco felici, Ne risulta quin-
di un'impressione pit confusa, meno nitida ri-
spetto alla grafica di EOBj3 piti pulita e "levigata”,

Non mancano le sequenze animate - tra cu
gpicca quella introduttiva, non lunghissima ma
ben realizzata - che sottolineano gli eventi piu
importanti e servono da collegamento tra una
missione e |"altra.

Il sonoro & ottimo e i motivetti che accompa-
gnano I'avventura sono ben tollerabili anche do-

don’l see where we need more than
deferses we areasdy have n place

il lavoro del re non & cerio tra | pid facill. Cosa fare conlro la
perfida Scotia: temporegglare oppure no?

Gou found the Ruby of Truth?

e e B S Tl T L e T S B T W (i ey e ey pm = o]

Se cercate qualcosa di
veramente simile a TTOC
potrete scegliere tra Mi-
ght & Magic 5 e Eye of
the Beholder 3 mentre se
desiderate affrontare
un'esperienza piu comple-
ta e realistica
il gloco che
fa per voi é si-
curamente UJ-
tima Un-
derwarid i, il
miglior pro-
dotto di que-
sto genere. Se invece
preferite il genere horror
al fantasy ma non volete
== rinunciare al sistema di

! '_-5;-;;-_ gioco provate The Legacy

7 della MicroProse, mentre

se la visuale in prima persona vi ha annolato e
sognate un salutare cambiamento di prospetti-
va potrete dare una possibilita a Legend 2 -
Son of the Empire della Mindscape. Se invece
trovate questi giochi troppo semplici e limitati
correte a comperare Ultima VI con la sua va-
stita e | suol rompicapi vi dara sicuramente del
filo da torcere!

Le grafica delle sezioni al chiuso & sicuraments superiors a
quelia degli esterni. Peccato non si possa aprire la finestra.
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no ore di groco continuato unico neo ¢ che non
semmbrano particolarmente legati a quello che
succede sullo schermo e non contribuiscono per-
ad aumentare la tensione, né a migliorare I'at-
stera. Meglio insent nel gioco sono invece gli
ffetti sonori che, Pur non essendo i migliori che
sia capitato di sentire, sono ben realizzati e

dono TTOC piu realistico (provate a g arlo

n le cuthie e vedrete...).
oci dei personagg colpiti dagli avversari so-
rsonalizzate” (ci sono vod femminili, I:';'||L:;|-
rsonagglo '|"I'i2|-'. iil'ﬂll' ut lla del rude

tutte distinte), In piu ¢'e una splendi-

esimo nel libro, annuncia in itahano

d Nosira card madre il.'l'-_',l.l.-._l

none. Immaginate la sorpresa quando
rittura dell incantesimo Freeze, una
Nroe @

' h A = il L
invidia a Marviin M

eeclamato: “Ghiaccio”. E se co
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minciate a pensare che i recenson faccia:
po uso di bevande alcoliche provate a gioca
'TOL e vedrete. {'|-r'_u_'|||-._|r,-'|'|-:_||'- {1 OC & un oth-

mo gioco di ruolo che nulla ha da invidiare a
MaMs e .'-'I':';'_:,'JI Grafica e sonoro sono simili ai
concorrenti, gli enigmi ci sono e l'area da esplo-
rare non manca. Si potrebbe inserire qualche no-
ta di demerito per quanto riguarda il sistema ma-
sico molto scarno ma si dovrebbe anche conside-
rare |'intelligente innovazione dell'inventario.
|'|-_-_n]i pregl che COMPpensano _:‘.1!1.1.1.:-“ difetti e se
I;'_--.'nt;i:_{[:ju_- che TTOC non ¢ altro che il primo di
una serie di giochi di ruolo della Westwood 5tu-
dios il suo valore non puo che aumentare. Se c'e
stalo un |1.u_:_-:.|4_':- I'1,|'||.|l'.'1 per i .r-".'lr_f_n".h‘r'll Hl'.lill-'i‘-. ]ZH.'[ II.
mondo di Xeen e per Britannia sicuramente nes-
suno si offendera se ci sard pure un angolino per

i 1 =7
e Lands of LoTe.

Marco Andreoli

Genere: Gioco di Rualo
Casa: Virgin
Sviluppatore: Westwood Studios

dhil | bnwEn b ario
semplice @
funzionale,
sPgeasdbd it ol
avere & dispo-
sivions Tutle
le mappe in
n-.nl FICHTERN -
Lo

sarna di gloos
varia & abba-
stanrs eslesa

TTOC occupa
circa 17 Mb

su disco 8
senza

Elra s
tutti i 386 ¢ |

forse apparire leggermen
te lento sui 386 SX ma @
ancora giocabile). La gra-
fica @ in VGA, ormai uno
standard, @ sono suppor-
tate le schede audio plu
diffuse guali Soundbla-
ster, Soundblaster Pro,
AdLib, Roland, Sound Can-
vas @ altre (caldamente
a8 volete gu-
starvi gli ottimi effetti so-
nori) oltre al solito grack
dante flagello. Il mouse @&
d'obbligo anche se, molto
spesso, risulta piu pratico
usare il tastierino numeri-
co per gll spostamenti. |
caricamenti non sono
eterni @ se possedete un
hard disk abbastanza ve-
loce (alutato da un pro-
cessore generoso) ve ne
@ appena.

r23 454890

Un gioco davvero bella che men
ta di essere giudicato alla pan
coom le ulilme Aowvits nel camps
del giochi di ruolo (The Legacy,
Eye of the Beholder 3, Might &
Magic 5] Gl emigmi di media
difficalts & | combattimenti Ire
guanti ne fanno il gioon ideale
per | giocatori dotath de una ooy
s esparionza mentre | prino
planti potrebbera trovario fru
tranle. Penal rralo da wun sale
A PG mlto lmidatlo ¢ dal
la posubilith o guidare solo un
gruppo ridotio (M massmo e
personaggll non rlesce a emer-
gere winditore malgrado alcure
attime innovazioni (inventano
COMmung & Mappe sempre a i
S0 e nella loro totalita)
Feente da vidire sulla longevila
chis 5 proasnmendia rolevole. Pre
s nell’insleme & un prodatio
soddizflacenie ma | Westwood
Studios poisons ancors migle
Fare wedramo nod produme ok
dalla sprie

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Eh, sil Mentre |'Italia arranca ancora per aggiudicar-
si il secondo posto nella graduatoria del nostro giro-
ne dopo la sorprendente Svizzera, la Krisalis non ha
certo perso tempo e si aggiudica la palma della pri-
ma produzione sul tema “mondiali di calcio 1994".
Lo fa, del resto, con un gioco che non sembra pro-
prio realizzato in fretta e furia per l'occasione ma
che, al contrario, pare ottimamente progettato e im-
peccabilmente standardizzato all'elevato livello di
qualita tecnica richiesto oggigiorno dal mercato dei
videogiochi. La Krisalis, in ogni caso, non e certo
nuova a exploit di questa caratura, come dimostrano
le sue ultime pubblicazioni, specie quelle di area
calcistica. Complimenti, dunque, alla software hou-
se inglese; quanto a noi, cerchiamo di analizzare in-
sieme gli elementi che hanno decretato questo im-
portante successo. Uno degli aspetti pitt simpatici
del gioco & innanzitutto il protagonista di Soccer Kid
e cioé proprio soccer kid, un ragazzo patito di calcio

Y : ] pare g di nome l'lﬂu:l Silvig...
http://www.oldgamesitalia.net/

lle qualificazioni, ma anche lo sbocciare delle pri-
ioni videoludiche che si rifanno a questo importante ?

http://www.oldgamesitalia.net/

al punto di mettere sottosopra mezzo mondo pur di
ricomporre la Coppa del Mondo. Ma che bisogno
c'e - direte voi - di rimettere insieme il mitico tro-
feo® E invece & proprio necessario visto che con la
nostra storia siamo giusto al giorno della finalissi-
ma di USA ‘94: le squadre si accingono a entrare in
campo, milioni di persone attendono il compiersi
dei fati delle loro nazionali col fiato sospeso, la ten-
sione & all'apice. Quanto alla coppa, lei ¢ li, pronta a

alzata .1: cielo dalle braccia del capitano vinci-
ignara di cid che sta per accaderle, Essa non sa

CaSCIC «

e gh
DIL

infatti che il solito alieno collezionista di trofei in-
terplanetari ha appena deciso di annoverarla tra le
coppe provenienti da tutto I'universo di sua pro-
prieta. E cosi siamo al fattaccio: la navicella extrater-
restre, in orbita geostazionaria sopra gli USA, athira
a sé il trofeo, proprio mentre arriva a tutta birra un

-‘l e}, rl'.'“”r
| Mondo

1 PpEEEl aSTONEVE

asteroide, mandando 1 a

do alieno (olé) e ahinoi pure la Coppa de

—_—

3 B2

SU SCHERMDO

In alte: a nol I'ardua scelta tra le 5 nazionalita Sotto:
prima di iniziare & possibile effettuare alire selezioni.

-
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SOCCER KID

.|d

PROVE SUVU

(nooo!). Panico generale. Disperazione globale. In-
* farti a go-go. Ma non per soccer kid: il ragazzo pro-
digio tira fuori tranquillo dall’armadietto la sua mi-
gliore divisa e le scarpette di cuoio lucide di grasso
di foca, naturalmente senza dimenticare il fedele
pallone da calcio e incomincia il suo piccolo, gran-
de giro del mondo, alla ricerca dei cinque pezzi in
cui si ¢ frantumato il sogno di migliaia di giocatori.
Non prima, perd, di aver

a termine la missione del
kid, 1l divertimento ¢ assi-
curato da ben 3o livelli,
ambientati in quindici di-
verse locazioni, di cinque differenti luoghi del pia-
neta: si parte dall'Inghilterra, patria natia di soccer
kid - e anche dei programmatori, suppongo... - per
passare poi a [talia, Russia, Giappone e, per conclu-
dere alla grande, Stati Uniti d'America. Ogni nazio-
ne, com’e facile indovinare, nasconde un pezzo del
trofeo, che I'enfant prodige del calcio puo facilmen-
te trovare, alla fine di una qualsiasi delle tre sezioni
bonus di ciascun Paese. Per accedere a quest'ulti-
me, pero, il kid deve raccogliere ogni due livelli tut-
te e undici le figurine dei giocatori della sua squa-
dra del cuore (che é poi - del tutto casualmente, dati
i precedenti giochi calcistici made in Krisalis - il
Manchester United), disseminate lungo il percorso
che il giovine deve completare per finire ogni zona.
Al di la della necessaria diversitd di ambientazio-
ne, le locazioni si differenziano anche per il tipo di
nemici che vi metteranno di fronte: d troveremmo
dunque dinnanzi operai, ciclisti, rane, serpenti, pa-
stori ¢ punk inglesi, centurioni (!), maniaci in ve-
spone ed emuli di Pavarotti italiani, lupi, ginnasti e
marinai russi, pesci, uccelli e lottatori di sumo - di
gran moda, negli ultimi tempil - giapponesi e, infi-
ne, capi tribil indiani, skater e giocatori di football
americani. Per sbarazzarsi della sgradita e nu-
Merosa u:rmpagnm soccer kid ha comungue a

Xy

sfficace: il
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giusto anche sul piano della
giocabilita, e cosi é anche
per Soccer Kid
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SCHERMO

suo fedele pallone, magistralmente indirizzato dal
magico piedino destro. Un vero genio del calcio
com'é il kid non pud perd certo limitarsi a safangia-
re (o minellare, se preferite) ghi avwersari con la pu-
ra violenza dei muscolazzi delle gambe: ecco, quin-
di, che la classe del nostro eroe viene a galla nella
miriade di colpi e giochetti vari che egli pud esegui-
re; si va cosi dal dribbling al palleggio, dai colpi di

testa alle scivolate, dagli

chiesto la vostra collabora- QMISiHSi gfﬂfﬂ fhf Pﬂﬂﬂ_ equilibrismi sulla boccia
Slons Che oe la Baccitte o vantare un buon metodq di alla - dulcis in fundo -
no a condurre felicemente  controllo parte gia col piede  spettacolare rovesciata.

Certamente il tiro di pil
facile realizzazione é il
semplice (benché deva-
stante) legnatone di de-
stro, ma occorre ricordare che i colpi pili complessi
sono anche quelli che danno pil punti se colpisco-
no a dovere il bersaglio.

All'uso oserei dire quantomeno improprio della
sfera il kid aggiunge poi tutte le mosse tipiche dei
protagonisti dei giochi a piattaforme: corsa, salti va-
ri, rannicchiamenti, ecc. Ma una si grande varieta di
movimenti del piccolo calciatore si sposera con un
altrettanto valido metodo di controllo? La risposta &
- per fortuna - affermativa, e rappresenta uno dei
grandi pregi di questo sorprendente Soccer Kid: cer-
tamente |'assimilazione di tutti i colpi e della capa-
citd di utilizzare il tiro giusto al momento giusto ri-

Hmmﬂmhﬂﬂlm
da manualé per la gloia del suo aMfezionato pubblico.
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chiede un breve periodo di apprendimento, che non
pesa perd pill di tanto ma che risulta anzi divertente
per la qualita delle animazioni, davvero meritevoli.
Qualsiasi gioco che possa vantare un buon metodo
di controllo parte gia col piede giusto anche sul pia-
no della giocabilita, e cosi & anche per Soccer Kid: la
difficolta dei livelli & calibrata a dovere, seguendo
una perfetta curva esponenziale, con nemici sempre
pill tosti e passaggi da una piattaforma all'altra sem-
pre pill impervi. A proposito, benché in condizioni
normali la palla viaggi incollata ai piedi del kid,
quando questi salta o la calcia non é difficile perder-
la di vista {facendola finire alla destra o alla sinistra
del monitor) o smarrirla del tutto; in questi casi
niente paura: tenendo premuto il tasto di fuoco per
qualche istante ci verra fornito un nuovo pallone,
pronto per essere sparato nuovamente in faccia al
cattivone di turno. Occhio, pero, perché il numero di
sfere disponibili in ciascun livello & limitato, percio
evitate inutili sprechi. E questa, insieme al tempo a
disposizione per il completamento e al numero di fi-
gurine presenti, una variabile di ogni sottolivello,
che ci viene prontamente presentata all'inizio, spe-
dendo la palla contro un’apposita icona di informa-
zioni. Semplice e utile, no? Chiudo la descrizione di
Soccer Kid, prima di addentrarmi in una valutazione
tecnica e globale, spendendo le due parole di rito
sulle opzioni disponibili e sui bonus sparsi qua e 12
nei vari livelli: le prime comprendono il music test,

lmnlpnﬂnul!ﬂmﬂpullf-inn.-ui.m
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Dobbiamo recuperare 5 figurine senza perdere piu di 10
palioni, @ pol di cersa al recuperc del pexzo di coppa.

la scelta dei colori della divisa del kid, l'utilissimo
modo allenamento - in cui si possono provare tutti i
tiri eseguibili - e, infine, la possibilita di caricare
una partita precedente (solo perd dalla fine di una
nazione); quanto ai bonus pod, tra questi troviamo
extra time, invincibilitd temporanea, energia sup-
plementare, vita extra, scarpette acceleratrici e altre

amenita vare.

Bene, Soccer Kid & tutto qui, e
scusate se ¢ poco! Come
avrete capito la Krisalis ha ri-
posto molta cura nella realiz-

9
b |
o S

, T

zazione della sua ultima fati-
% ca e il risultato dei suoi sfor-
b zi & tutt'altro che disprezzabi-
le: la giocabilita & garantita, la

realizzazione tecnica vanta

s

zione di animazioni e particolari
simpatici e apprezzabili - come per esempio le fo-
glie degli alberi che cadono - e un sonoro piacevole,
supportato da musichette orecchiabili ed effetti so-
nori di buona fattura, L'unico elemento di giudizio

una grafica indub-
biamente prege-
vole sia dal punto
di vista della va-
rieta degli scena-
ri sia della crea-
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Soccer Kid si esibisce in una spettacolare rovesciata.
Questa # una dimostrazione, ma pit avanti tocchera a vol,

su cui non mi sento molto sicuro & la longevita, a
mio modo di vedere qui pil soggettiva che mai: Soc-
cer Kid & obiettivamente un gran bel gioco, ma il vo-
stro gradimento dipendera in buona parte da quan-
to vi sentite voi soccer kid; mi spiego meglio: se sie-
te dei fanatici di calcio e non disdegnate i platform
game reputerete I'ultimo prodotto Krisalis sicura-
mente meglio di chi detesta lo sport nazionale ed ¢
piuttosto indifferente ai giochi stile Mario Bros, tan-
to per citare il celeberrimo capostipite. Questo per-
ché, a lungo andare, anche la varieta di colpi dispo-
nibile non basterd pitl a bilanciare la ripetitivita del-
la sequenza tiro-riprendo la palla-ci salgo sopra-sal-
to sulla piattaforma, pur ammettendo che si puo
completare in molti modi diversi. In definitiva in
Soccer Kid gli elementi per un signor gioco, anzi, mi
correggo, per un K-Gioco, ci sono tutti ma sta a voi
decidere se il cocktail shakerato per voi dalla Krisa-
lis & di quelli giusti oppure doveva essere un po’ piu
fortino per riuscire a “prendervi” completamente.
In questo caso non disperate, perché Natale, ancor
pili dei mondiali USA 1994, ¢ alle porte e con esso
arrivera la solita valanga di giochi che inesorabil-
mente lo accompagna, tra cui ci sara sicuramente il
titolo che non vi fard rimpiangere questo comun-

que pregevole Soccer Kid.

Simone Bechini
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Sarchbe migius1o HOR NOORDE DT A
PO T DO di Soccer Kid il rsafi
1o i aver sformaio un ottime giodoa, |
anroverabile tranguillsmente nella
calegoria dei platform game, caie
goria puttosto inflasionata negh wl
lirmi temipl. senza ullavia reiare
nauiragatl rell otoane della medio
iritd o dells manianes & nowls #
orpginalilh qus sssicurats dal con
trodlo & dalluso simpa s i mo okl
“_illu:pl“:- ||- l.'||.|;|1:-|rl|.'| EECPADD & pei d‘l
grands valoie, grare a uns Buona
grafica, molln varia o bon réalizzata
# 4 un sonorg pio che sdegiealo. An
che il manualé & |0 presentarione
sramala sono molia curatln a ribadi
re ancora und welts I impegno che La
Krisalki Fa fipoato mella produsssne
il gisEElo giocd. TuTIAvie, Cofme hia
gha detta nel tevte prindipale. cid
chie non i convinde di Socces Ked @
la loregewitd, IALACTATE duramenie
progrhd dalla ripetitiee s el e del
palione - al di ke defls varieta di (od
pi disponibile. | per guesio che nan
ha ritenuto giusto fregiare Socoer |
discono minimamente la Kid di gquel titala di K-Gioog che
curaments mollh di voi g avretebe
o Languarmeee b aAttrilsufo. Peela, non

iparate sl recensone’!!

E sempre difficile suggerire delle possibili alternati-
ve ad un gioco che nel suo genere (piattaforme)

ha trovato una precisa identita grazie proprio a una
certa originalita (Iin guesto caso dovuta alla pre-
senza del pallone).

Visto che di molto vicino a Soccer Kid proprio non
mi viene in mente niente, vi propongo altri

& avventura arcade. Simpatica soprattutto la grafica
" ed | messaggi di aluto nascosti qua e la.

Superfrog: il migliore platform-game in circola-

platform piuttosto originali:

- Sleepwalker. un mix ben riuscito tra
platform e rompicapo; nei panni di un
cane dovrete guidare il vostro padron-
cino sonnambulo lontano dai pericol
44 della citta dormiente,

- Arablan Nights: un platform stile
Rick Dangerous ricco di elementi da

http://www.oldgamesitalia.net/

" zione oggigiomno: pil originale di cosill!

Bcce cosa succede ad andare in giro senza palla, si rischia di rimetterci la pelle! &
o
.
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OFFERTE

TeL. Necozio (02) 39260744 (5 linee r.a.)
FAax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.)

ORDINA SUBITO:
02 - 33000036 (5iince ra)

L. 199.000
L. 299.000
L. 799.000

LASER DISK

Interfaccia Amiga + gioco Dragon’s Lair

LASER DISK

tnterfaccia PC + gioco Dragon’s Lair

LETTORE PIONEER

» per interfaccia CD Audio e Video

EMULATORI MS-DOS
A-TONCE 16MHuz L. 149.000
(con 512 RAm £ Z0CCOLO PER COPROCESSORE)

GA J00 m un 286. SFRUTTA LE USCITE PARALLELE £ SERIALI-MOUSE
ANCHE I Mooo Dos. Sueporta (f scuene GRancue Hercules, CGA (cotomri), Ouvern (cotom) ¢
VoA (Monn). SupPorta guaLsies! HARD-DSK AUTOBOOT CORRISPOMDENTE ALLE SPECIFICHE

(oMMODORE CHE USI 1% DEVICE DRIVER STANDARD AmicaDos.Povere oreakt Fno & 24 paanziont con
Ms-Dos 4.01 (HE PuO" ESSERT CARICATO DIRETTAMENTE DAL DISCO F1550. |L MONTAGGIO | FACILISSIMD,
SEMZA SALDATURE. INOLTRE It MOUSE AMIGA PUD FSSERE LSATO Dkl fo_— (ME MOTSE M CROSOFT C0M- I

0 ALLA PoaTa COM) o COM2.

A-TONCE TRASFORMA IL TUO AMD

PATIBILE COLLEGAT

CARTUCCE UTILITY E COPIATORI
THE SUPEH COPY L. 49.000

E' ARRIVATO IL MOMENTO 0 POSSEDERE LA PIL POTENTE INTERFACCIA C
MAI REA 71":"‘- INTERFACCIA £ DOTATA DI 2 LED INDICATORI CHE SEGNALAND
iL CORR Tl FUNZIONAMENTO E IL TRASF t—' VENTO |Lq 5 Z:Z'Zfi-'"-J".: TN
NTE ALLA PORTA DRIVE AMIGA (NON . DI SALDATURE), GUINDI D
CISSIMI INSTALLAZIONE. E' IN GRAD
JAMMI OFIGINAL

; I-'IIFHEII]IIEIE EEE[HEIH‘MIEHTE PROGRAMMI ORIGINALI PER COPIE DI
|SICUREZZA AD USO STRETTAMENTE PERSDNALE.

I_.E_l_'ll By
T. Ol .-'E" RAE FEDELMENTE

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA.
EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. PREZZI IVA GOMPRESA.
SERVIZIO RIVENDITORI QUALIFICATI.
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AMIGA

ROCKGEN
L. 249.000

Genlock amatoriale con
:nntlrulln di :Ilssulven:u
per la snvruppuslzlnna
dell'immagine di Amiga.

Passante video automatico. Alimentazione da
computer o da fonte esterna. Compatibile con
tutti gli Amiga compreso il Commeodore CDTV,
oltre ad avere una totale compatibilita con

i sistemi Pal/NTSC.

ROCKGEN PLUS e
1.. 399.000

Gunlntk semiprofess.
con regolazioni di fader,
mode e invert.

Indicatore di segnale
Video presente. Alimentazione ad Amiga e/o

esterna. Dissolvenza duale con due manopole
Ber la regolazione dell'overlay e invert .
B indipendente e passante video pass-thru
I:er separare il segnale Amiga da quello video.
ngresso key-in per dispositivi croma.
Compatibile con tutti e Commodore

i Amiga

| VDTV e compatibilita dei sistemi video Pal/NTSC.

P.l. I" VEEW
L. 275.000 " "y
il P.L.P. VIEW & un “ g .
dispositivo elettronico
esterno con telecomando

collegabile ad un monitor "- " se
Amiga con presa Video-In | '

Commodore 1084-Philips
833 ecc.), il quale
permetfte di ricevere e visualizzare i programmi
televisivi sul Vostro monitor. Inolfre e dotato d;l
permette di

sistema pinP (Picture in Plﬂ'l.lﬁ] che
vedere contemporaneamente i

¢ la partita di calcio della Vostra squadra.

E dotato di tre ingressi video I I.Iiﬂ'l'ﬂ video
e l’usmn audio.

Vusl*m film preferito |

|
|
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senipre é_/gi_'unta al terzo episodio: che si comincino avedere i primi segni
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Fortunatamente, sembrerebbe proprio di
no, anzi! Parrebbe che il tempo migliori le
qualita di Turrican propric come accade a
un buon vino: la bonta cresce insieme agli
aspetti migliori che lo caratterizzano. E cosi
in Turrican 3 rittoviamo intatta quella gioca-
bilita che ha sempre viaggiato di pari passo
con i capolavori della Factor 5 (leggi i primi
due giochi della serie) proponendo pero
una grafica indubbiamente migliorata e of-
frendo al giocatore un
esaltamento da blasta-
mento puroe ancora
pil: entusiasmante.
C'¢ quindi da ringra-
ziare una volta di pil le forze del male che,
riunendosi nella ennesima coalizione per la
conquista dell'universo, hanno fornito il
‘casus belli” donde si dipana poi la trama di
[urrican 3. | cattivoni dell'universo sono n

tornati infatti alla carica, scatenando le ire

L'efstio dl “cog
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La difficolta di Turrican 3
non intacca comunque la
sua giocabilita

sar” asullo sfondo & molto bello e anche parallatticolll

‘T"'cchﬁmentﬂ?Nun sembra proprio, a prima vista, ma diamo un'oc-
hiata piii davicino all’ultima fatica dei Factor 5, questa volta presentata

della USS Force, il cui capitano, ricevuto un
messaggio disperato da una dolce fanciulla
dagli occhioni blu da cui scorre un fiume di
amare lacrime, indossa senza indugi la sua
miglior corazza e si lancia all’attacco. Tutto
questo <1 viene presentato in una piacevole
sequenza introduttiva composta da immagi-
ni statiche di buona fattura e da qualche
breve sequenza animata che riprende |'eroe
nella delicata fase della vestizione cavallere-
sca, gia cara ai pro-
grammatori del bellis-
gimo Lionheart. Prima
di iniziare la nostra

missione vendicativa

t:|_]'._!u'.'1:r-.|'. |_1.L-:-r1 -1 :,‘.ntflﬁ'-i';hl:i‘..'i L']! ”'I{Jl.'.l'I[.iL-'.lJt" ll.‘

variabili proposte nella sezione delle opzio-
ni, tra cui troviamo il livello di difficolta (ea-
sy, normal, hard & pro), i1l music test la
scelta tra 1OV S . i{}'-.'|"'i-.!:1 e ]'llljl:':‘:irl'ur ra
Ancora

pid Iire un attimo peil

FRRFRRAS

dIMIMITATC

S U S ¢

un'altra bella immagine del protagonista, in
tutto lo splendente fulgore della sua armatu-
ra da supereroe, e ci si trova nel bel mezzo
della mischia piu accesa...

Chi conosce gia i due predecessori di Tur-
rican 3 non trovera praticamente nulla di
nuovo nell'impostazione di gioco: lo scrol-
ling ¢ multidirezionale, la grafica e sempre
bidimensionale e curatissima e i movimenti
che il protagonista puo compiere sono gli
stessi con una piccola eccezione, perd, che
riguarda le mosse speciali: se infatti da un
lato @ rimasta la cosiddetta palla rotante (n-
chiamabile inclinando il joystick verso il
basso e tenendo premuto il fuoco) e la solita

superarma (saltate in alto, poi joystick in

LTI

L T
Le piattaforme semoventi ritornano a grande richiesta
anche in questo terzo episodio: stancheranno mai?

A I e B e
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basso e barra spaziatrice), dall'altro € spari-
s o TP T L i L E T X R R *—--—-1*-\_"‘----- s = Tl s T >» . T

ta la possibilita di direzionare lo sparo in

: S S --mc'i'l'-

4

=

diverse angolazioni, rimpiazzata dall'intro i
duzione di una specie di fune particolar-
mente utile in passaggi complicati oltre la
regola. Per il resto, il nostro eroe ¢ sempre
generosamente dotato di una fantastica po-
tenza di fuoco, qualunque sia I'arma che
possiede tra le tre a sua disposizione (pla-

sma, palla di fuoco e mitra con sparo multi-

O T

direzionale), incrementabile con apposit
power-up, a cui si possono aggiungere inol
tre simpatici gadget tipo missili a ricerca
automatica e invulnerabilitd temporanea.
Un arsenale come questo farebbe impallidi-
re con tutta probabilita anche il piu agguer-
rito e fanatico dei marines, ma vi assicuro
che in qualche circostanza il potenziale di- pesdee ERstIIe TN
struttivo fornitoci dall'armamento del pro-
tdn:rum:ta e appena sufficiente - ad andar In una situazione del genere converrebbe utilizzare la palla rotante.

bene - per sbarazzarci di presenze indeside- Platform, platform e ancora platform!!! Mamma mia, quanto tira
Fale ed urt. po’ roppo insistentl, almeno pes questa fascia di mercato negli ultimi tempi!!! | capolavori non man-
i miei personalissimi gusti. Tutti i power-
up ed i bonus di cui sopra seno collocati in
particolari contenitori - facilmente apribili netico. Cerchiamo di districarci insieme in questa selva oscura di

cml_qualch-._- 1:._'1J]|:]|Z_r - che .talrr.::t.:a 11.51.'-1'-;_:‘.-=L|'.‘]';:'rtr_.1- orodotti mediocri o poco piii: | migliori sono indubbiamente Super-
anche energia ristoratrice e, se i fati sono

cano e le uscite sl susseguono incessantemente a ritmo quasi fre-

palesemente benevoli nei vostri coniront, frog e Lionheart, anche se & quest’ultimo quello che piu si avvicina

vite extra. : | Turrican 3, con la sua bellissima grafica e I'ottima gioca-
CHNSE D ST SEROA0 PIRTSE, Pecch BauS | bilita. Anche Entity, non me ne vogliano il buon MBF e

abbondanza di materiale bellico non deve .

farvi pensare che riuscirete a breve termine I'attento Stefano C. |l Paradroide (K-Box di Luglio-Ago-

a mettere Turrican 3 nel fatidico scatfale im- ‘ ; sto), non @ male, ma il nostro filosofo non si smentisce

polversto. des giochi campletati alla grande. quanto sentenzia che | gusti sono gusti... Se invece cer-
Al contrario, & piu facile che quando lo

completerete il “dimenticatoio” sara gia pie- cate qualico-
no da un pezzo perché, ve l'assicuro, |"ulti- sa di un po’ fuori dalla

a fatica della Fact » yeramente un os- :
ma fatica LI*._ll 1. Factor s ;. VE _un nte ~I11 " norma, correte a legger-
so duro: quindici sono i livelli da ripulire fi- B
by i feaide bttt oltremodo saturi i rabet | | vi la recensione di Soc-
e mostriciattoli vari, pronti a farvi la pelle e I cer Kid su questo stes-
-on velocita e maestria da farvela innanzi- [ -
con velocita e maestria da eld H | ; S0 NUMero.

tutto au;{upp{_m:-jr{*: COme Sé non bastasse, al L S Y e e :
. J n ﬂﬂﬁnnu

i'IHIH “H:“

”

z

a

e N T R

o

o

Bl i ot T e Ix30 Punenre Busenrs

= .

..... Ermmw CwewwE - L'utilizzo della catena non @
"-'5‘;} L _ it _ praticissimo, qui @ indispen. i di?l-'n dei livelli & alguanio cactico, ma durin.l- la

\&_P 6‘ | | i 1Rlala’ H - ~ . :‘a:: I;J wﬂ:n;:::ll;:?ﬂre il mo- :rulr-l_:"hl::ll'::-::::.un:-ntrltl sull'atten-
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. e i - s stick normale, L grande giocn: mom ol sono &l
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LT M speciali risul-
+ Grands gio- tang & non fa- tra Wit della Factor 5. La grafica

tie parols per delinire quest sl
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timo ancha & oftima, grazie ad wn metods o
ﬂ.l ﬂﬂl‘ﬂﬂ' di pontrollo non semplicisimo ma
vista pret- mmediato quanioe Bails almena

- " i tamenta per | movimenti pia froguente
L'apparizione di questi strani esseri viene accompa- | tecnlco il oo willizati. Lo longevits &

O 15 SR SRS S O i lavoro P assicurala da gquindici livell
: " Ay della Factor 5: la grafica iunghi, anzi, lunghissini, nendhe

nemici “ordinari” si aggiunge, di tanto 1n @ varia, ben colorata e duri, anzi, durissimi. Se tutte
vanta uno scrolling flui- guesio non vl basia ancora per

-
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ii: F,i'- boss da brivido che vi tara sudare le fanto- che dalle fasi di gioco piu can 3 agglungete ancors una o
'y k. | . . : . hﬂi‘m: bii ona ancha il serels variets ol oprioni, tra e
ﬂ matiche sette camice prima di cedervl il sonoro. Straordinaria, figura anche guella di utilizzare
? g | 1 e |-_._ inoltra, I’WHH.‘ di il joyped o wun joystick a due ta
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: - ! ; J.nl- it |.,I:_-E__] g1 i Wrrican 3 non 1t2CCa CO " 1 ll'ltl‘l‘ll'llﬂ“ﬂﬂ non vi basta? Datevi allippica. @
mungque la sua giocabilita, dato che I'impe sterec che lo supporti. In- meglio’
» g ‘ i e . commensurabile pol Il
X1 Hh S : gnio richiesto dal gioco si basa piu sulla sua fatto che tutto questo sia

lunghezza che non gsulla presenza di pas- stato invercsimiimente

. I compatiato in un unico

saggi troppo ostici, che magari richiedono dischetto, che richiede CURVA INTERESSE PREVISTO
; pero almeno 1 Mb di Ram

partite su ]1..L|'.11|.'- PEr essCrc superatl, con per girare.

m , :.’IT'.'lll'Li'-.' !.| netraFirone E.L:'l i'l-.:l'l".l |_|.l | !;_-’__I-IJI. atore H
In ultima analisi, quindi, Turrican 3 é bello | Versione PC

da vedere Ir-i.L-.':-‘-'i'Ji-.- da ascoltare (con tanto Prrr! S& non ve-
di effetto Dolby Surround, se il vostro am-
|‘.||if-i1_._-|_1l.r|:' | '-':||'||':-::|".:-.:l. IHH:-TEI,I da L'l.ll'll[!il.'l.!l-
re ma soprattutto melto, ma davvero molto

giocabile. La Factor 5 si & superata per la se- le 'uscita di glochi di
questo tipo e di guesta
qualita su di un PC.

-.-;:-I'IL_J.'J I..I th'.-._'"I![_Ji.il'I:H'l CON ansia 1l suo

T nrossimo exploit. A quando Turncan 47

Par entrare nei passaggl angusti la sfera rotolante e

una vera o propria manna dal cielo. Simone Bechini
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e mesd contenitert troveremo dei simpaticl embrioni di aliani...s Ripley dov'e? Sarabbe statlo bollo veder aprire guegli enormi portali, sara per il quarto episodio...
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In realta, nella mappa di C.0.5. la Svizzera oc-
cupa una porzione piuttosto insignificante, ma
cid non toglie che in questa simulazione di
guerra, la sua invasione possa essere una solu-
zione. Siamo nell'anno 1939, e la Germania ha
dichiarato guerra alla Polonia, provocando
l'immediata reazione di Francia e Inghilterra.
Da noi dipendera |'evoluzione del conflitto.
All'inizio del gioco possiamo decidere quali
parti verranno interpretate dal computer, fra
Russia, Asse e Alleati, e quali dai giocatori. A
questo punto ci ritrove-
remo sulla mappa stra-
tegica dell’Europa,
pronti all’azione. Grazie
all'immediatezza dei co-
mandi, infatti, gia dalla
prima partita é possibile
giocare senza doversi
consumare gli occhi su
voluminosi manuali. 1l
meccanismo del gioco &
simile a quello dei pin classici wargame da ta-
volo, pur comprendendo parti politiche e di ri-
cerca scientifica. Le prime, anche se sono rela-
tivamente semplici, aggiungono interesse al
gioco, permettendo di variare significativamen-
te il corso degli avwenimenti. Potrebbe anche
succedere che gli Stati Uniti decidano di ap-
poggiare |'Asse, con le conseguenze che & faci-
le immaginare, o che |'Italia non entri in guer-
ra, aiutando cosi gli Alleati. Probabilmente,

IMM#I.:—HWMM-W
rin tedesca renderebbe inutile |l contratiacoo alleato in Francia

http //www.oldgamesitalia.net/
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volta o I'altra tutti hanno desiderato invadere la Svizze-

a SSI le nostre piu turpi fantasie si possono avverare.

Ogni nuova partita ci mette
di fronte a situazioni
estremamente coinvolgenti,
con obiettivi variabili: dalla
semplice e divertente
conquista della Polonia e

ella Francia, alla
terribilmente estenuante
conquista della Russia

http://www.oldgamesitalia.net/
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uesto si possa migliorare la situazione economica, ma po-
sempre una gran bella soddisfazione fare un picnic sul lago

perd, & la parte di ricerca quella che permette
di spostare piu drasticamente |'equilibrio da
una parte o dall'altra, nel caso un Paese decida
di investire molte risorse in questo campo.
Tornando ora al gioco vero e proprio, & interes-
sante la parte navale, anch’essa molto semplice
e gestita da una videata che consente una visio-
ne chiara e completa delle unita dislocate nei
mari interessati dal conflitto. Purtroppe il pro-
gramma non prevede la possibilita di incre-
mentare la propia flotta al di la dei limiti defi-
niti dalla realta storica.
Questo particolare smi-
nuisce lo spirito del gio-
co, il quale permette in
tutte le altre occasioni di
sviluppare scenari
dall’evoluzione total-
mente diversa da quella
realmente verificatasi.

Ogni nuova partita ci
mette di fronte a situa-
zioni estremamente coinvolgenti ,con obiettivi
variabili: dalla semplice e divertente conquista
della Polonia e della Francia, alla terribilmente
estenuante conquista della Russia. Questa é
forse la parte pii emozionante, perlomeno per
quanto riguarda il giocatore che dirige le sorti
dell'Asse, poiché ¢ proprio attraverso la conqui-
sta delle steppe e delle citti russe che si defini-
sce |'esito della partita. Inoltre, essendo
un'operazione particolarmente complessa e

La mapps strategics pud mostrare In tempo accelerato la “storla™
dall'inters guerra.

imponente, l'interesse da parte del giocatore
verra catturato immediatamente.,

Tenendo invece gli Alleati, tra le parti pit1 im-
portanti del gioco ci sono la quasi disperata re-
sistenza della Francia, compito estremamente
difficile data la situazione storica di partenza, e
I'emozionante difesa russa contro le truppe
d'invasione tedesche. Finora abbiamo parlato
salo della campagna vera e propria, che com-
prende tutto il corso della guerra (1939-1945).
ma & anche possibile giocare scenari singoli,
piu brevi, fra cui, ad esempio, la caduta della
Francia, |'Operazione Barbarossa e lo scenario
finale del D-DAY. Grazie anche a questi scena-
ri ridotti il gioco non perde il suo fascino, an-

_“ti- ..-t.:qiq.q-m.in- 1
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che dopo numerose partite, permettendo infatti
di giocare le situazioni pilt drammatiche del
conflitto. Il gioco & molto gradevole anche da
vedersi, grazie a un uso efficace della VGA a
256 colori. Le schermate sono sempre funzio-
nali e di facile interpretazione, anche se forse
qualche particolare in pili sarebbe stato pii: ac-
cattivante, anche per giocatori non appassionati
di wargame. Il sonoro & piuttoste scarno e tra-
scurato, ma questo, in un gioco di questo gene-
re, non influisce assolutamente, anzi, motivett
di sottofondo potrebbero solo infastidire il gio-
catore. L'unica vera pecca del gioco & che l'in-

http://www.oldgamesitalia.net/
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telligenza artificiale non & stata curata quanto
meritava, consentendo cosi a un giocatore
esperto di sconfiggere, anche al massimo livel-
lo di difficoltd, il computer. Invece & molto di-
vertente 'opzione di gioco tra avversari umani,
che permette sfide realmente interessanti. In
conclusione va detto che Clash of Steel & un
buon prodotto, piuttosto ben realizzato, consi-
gliabile soprattutto a giocatori che si avvicinano
per la prima volta a giochi strategici.

Davide Follini
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La scharmats di produrions. dove o planificanc le unith future. La risclurions degll scontri & basata su tabelle ¢ lancl di dadi ebettronic,

Third Reich, la versione su computer del mitico gioco dell’Avalon
Hill, & Il titolo gemello di Ciash of Steel. |l sistema di gioco di TR &
meno semplice, anche se ancora molto piu semplice della maggior
parte dei wargame per computer. Entrambi | giochi sono buone in-
troduzioni al genere, ma TR & minato da un’'intelligenza artificiale

' non eccelsa. Per | veteran| delle guerre su monitor, Se-
cond Front e Western Front di “papa” Gary Grisby sono
pii complessi e soddisfacenti, anche se ricostruiscono la

: guerra in Europa su scala pild dettagliata. Infine, siamo

N
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questn Iron Helix della Drew Pictures. Solo belli da vedere o anche piace-

Sparita dalla circolazione |'Unione Sovietica, vero e
proprio babau per le popolazioni occidentali dalla fi-
ne della seconda guerra mondiale a oggi, debellati i
pregiudizi razziali e religiosi, le piu terribili malattie
e buona parte dei politici italiani. Le cose si facevano
veramente cupe per i giovani terrestri del futuro che
non avevano veramente
pit nulla da odiare o di-

sprezzare, Ecco quindi che

Le fasi sono quattro.
Nella prima dovremo

altro, si tratta solo di giocattoloni per bambini. Pur-
troppo, proprio nel corso di un'esercitazione, il com-
puter di bordo della SS Jeremiah O'brian, Astronave
Smazzulatrice di classe Cerberus (!}, va fuori di testa,
assume il controllo della nave e punta diretto verso
Calliopé, un piccolo mondo Thanatosiane simile alla
Terra, Purtroppo il carico
segreto della nave & una
terribile arma che se utiliz-

arrivano i Thanatosiani, rﬂffﬂgﬁffﬂ' ire diversi Eﬂﬂlpiﬂﬂll zata potrebbe distruggere il
una razza aliena il cu1 no- {ﬁ Dh‘rﬁi. Lﬂ Sfﬂpﬂ é qufﬂﬂ dll planeta e scatenare la terri-
me & tutto un programma avere accesso a zone riservate bile ritorsione degli alieni;
(Thanatos era per gli anti-  della nave e ad alcuni terminali. !equipaggio prova a ferma-

chi greci I'impersonifica-

zione della morte), contro i quali si prepara subito
un bel programmino di guerra fredda: si nattivano
e fabbriche di armi, si sviluppano nuovi e apocalitti-
ci ordigni, si organizzano manovre ed esercitazioni.
Intendiamoci nessuno vuole fare del male a nessun

re il cervello elettronico ba-
cato ma il DNA del comandante non viene ricono-
sciuto e il computer, sentendosi in pericolo, decide di
eliminare i componenti dell'equipaggio con un terri-
bile virus ¢ di attivare i sistemi di difesa. Qualcuno
rischia di farsi del male. L'unica astronave nella zona

Il braccio meccanico consents lo spostamento degli
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La finestre informative simulane monitor monocromatici.

IRON HELIX

INRERCT OO

%" L'espediente della finestra in FMV consente una buona velocita.
5

P.l

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



o

-".-'.-.r..u.:;e._-,'.-,.. TR '
s j

. :iliill:l b BPE
" SEaSEEEEP IR NS

Come sempre il primo non prenderio. E meglio lenere
una cerla distanza tra voi ¢ il defender.
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Drew Pictures.
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& la nave scientifica Indiana, che potrebbe fermare
temporaneamente la Obrian con un raggio trattore e
inviare a bordo una sonda, per cercare di disattivare
il computer; il vostro compito € quello di pilotare la
sonda. 1l gioco @ diviso in quattro fasi. Nella prima
dovremo raccogliere tre diversi campioni di DNA
provenienti dai componenti dell'equipaggio piu alti
in grado; lo scopo & quello di avere accesso a zone ri-
servate della nave e ad alcuni terminali. Purtroppo
dovremo fare i conti con un defender, ovvero un di-
spositivo pilotato dal computer che ha I'ordine di di-
struggerci. Ogni volta che attraversiamo una porta o
usiamo un ascensore (la nave ¢ disposta su 6 ponti
che possono essere considerati livelli verticali), il
computer segnala la nostra posizione al destroyer.
Dal momento che in questa prima fase la nostra
missione sara praticamente esplorativa, il rischio di
essere trovati ed eliminati & molto elevato. C'é da di-
re che al primo livello il computer & piuttosto stupi-
do e il compito & meno improbo di quanto potrebbe
apparire in prima analisi, anche perché possiamo
utilizzare un dispositivo in grado di disorientare
temporaneamente il defender. Raccolti 1 campioni
di DNA dovremo passare alla fase 2, ovvero la loca-
lizzazione dei video nascosti dall’'equipaggio conte-
nenti le istruzioni per bloccare la nave. Passeremo
quindi alla fase 3, che prevede la disattivazione del
defender, operando sul terminale e utilizzando il co
dice trovato nei video. A questo punto avremo § mi-
nuti a disposizione per distruggere la nave. Dovre-
mo recarci nella locazione indicata nei video e inse-
rire il giusto codice. Nel caso non facessimo in tem-
po verrebbe inviato un nuovo defender. La grafica &
notevole; sullo schermo @ stata riprodotto un pan-
nello di controllo, opportunamente usurato per au-
mentare il realismo, sul quale trovano posto un mo-
nitor a colori che riproduce i segnali provenienti dal
la telecamera montata sulla sonda, i comandi della
sonda, un display monocromatico per la mappa del.
la nave, un secondo display multifunzione e alcuni
controlli per il gioco, come il potenziometro per il
volume, i tasti per il salvataggio della partita, ecc.
Alessandro Cattelan

Qui le cose si fanno difficili. Iron Helix non & originalissimo ma contempora-
neamente non ha un concorrente diretto da potervi consigliare. Partendo

alla lontana potremmo pensare a un Pac Man all’ennesima potenza: un pro-
tagonista che deve raccogliere oggetti, braccato in un labirinto da un anta-
gonista che fa del suo meglio per impedirglielo. In questo modo perd smi-

. nuiremmo fron Helix che potrebbe sentirsi pii a suo aglo se ac-
costato a Space Hulk della Electronic Arts: medesima ambien-

| tazione e controllo remoto dei personaggi; i due titoli si diffe-
renziano per I'importanza dell’aspetto strategico, preponderan-
te in Space Hulk e importante ma non primario in /H, e per gl
effetti audiovisivi, vero punto di forza nel titolo sviluppato dalla

B comungue la vera fonte di ispirazione per | realizzatori non é stata un gioco
B per computer bensi un gioco da tavolo: il vecchio The Allen della Avalon

Hill che utilizza un background praticamente identico.

Genere: Azione
Casa: Spectrum HoloByte
Sviluppatore: Drew Pictures

Versione Macintosh

Color Classic, I, Perfor-
ma, Cantris o Quadra),
4Mb di RAM anche se é
consigllablle averne al-
5, TMb di hard disk

%

s, System
6.0.7 con QuickDraw a 32
bit o superiore, 256 colo-
ri @ monitor a 12" o mag-
glore. |l software puo es-
sers Installato in forma
astesa o ridotia a secon
da del tipo di configura-
zione hardware posseduy-

Versione PL

K VOTO
8 7 3 Macintosh

3 45 86708 910

Probabimenta iron Hedix @ il §i
tedo il pil glocsbile tre ggueili re
gidermti u CD-ADM che ho prove
to sinors veloon, oosinvolgente e
ottimamonie realizzalo ha tutle
Is carte in regola per sLLEre uWn
bBuan successo di batieghino
L unbin vero nes & la relativa Ts
cilita con oul possiamo poriare a
termine la nostra mitiione, per
cul consigliamo di non inkriare a
glecars dal e Wwello di difti
coits ma dal secondo o meglia

dal terreo. £ un gioce che non

perde del tutio il suo facing an
che uns volta completato ma
chiaramante & piu stimolante i
contrare gualche difficaltia lungo
il carnmino. Oi lalto esisle anoD-
ra un armpio marging di miglie
ramenta, motive per cui il volo
& Buono ma non elovatissimo

CURVA INTERESSE PREVISTO
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MiG-29 Deadly Adversary eccetera ¢ la seconda
espansione della fortunata serie di Falcon 3.0. Essen-
zialmente, il programma vi permette di volare sul
pitt moderno aereo sovietico e di partecipare alle
campagne di Falcon combattendo dall'altra parte del-
la barricata.

Ai veterani di Falcon 3.0 bastano pochi minuti per
rendersi conto delle differenze in concezione e pre
stazioni tra | due aerei. La
pil importante & certa-
mente la mancanza nel
MiG di un sistema di con-
trollo computerizzato “fly
by wire”, Cio da un lato
rende il controllo dell’aereo un dramma anche per i
piloti di F-16 piu esperti, ma d'altro canto permette
ai piti coraggiosi o incoscienti di sfruttare al limite le
prestazioni dell’aereo - utilizzando manovre che
nell'F-16 sono automaticamente impedite dal com-
puter (il manuale avverte che cltre i 15G I'aereo sof-
frira danni strutturali irreparabili...)

La mancanza di un'assistenza computerizzata co-
stringe il povero pilota di MiG-2¢ a fare i conti con
le semplici leggi dell'aerodinamica, come |'au-
mentare dell’angolo d'attacco con la velocitd o
la tendenza dell’aereo di allinearsi di colpo con

http //www.oldgamesitalia.net/

Potete giocare non solo Falcon
contro MiG, ma perfino
campagna contro campagna...
Uao! Vinca il mighore!
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Tutlo & stato converlito in “russo”; balle pilotesse Incluse.

anditi a ore 4!" urla il vostro compagno di squadri-
1 di comando in avanti e a destra, e le nubi violette del
confuse oltre il quadro comandi. Il missile a guida at-
ostra ala con un bagliore accecante. Una manciata di
secondi, e I'F-16 nemico si disintegra in mille frammenti scomposti,
mentre un secondo aereo... Ehi, un momento, L'F-16 nemiceo?! Eh, gia...

il proprio vettore di movimento. Il pilota deve di
conseguenza intervenire manualmente sulle super-
fici di controllo per correggere questo andamento
ondeggiante. Una configurazione adatta per una cer-
ta velocitd, perd, non & adatta per un'altra. Se, per
esempio, state volando a 400 nodi e decidete di ac-
celerare a 500, dovete risistemare le superfici di con-
trollo o riprendere a salire come un aquilone. Se tut-
to questo vi sembra mac-
chinoso... beh, lo é.

L'assenza di un si-
stema computerizzato di
controllo ha perd una se-
L"i]fld.i] L"l'”'l."‘-fgl-l['l]:f.'ﬂ ANCOra
pill grave: sull'F-16 quando “tirate” 9G e svenite, lo
stick si centra automaticamente, e il computer di
bordo interpreta questo fatto con il desiderio di ritor-
nare 3 una “normale” virata a 1G - se siete fortunati
il vostro svenimento dura solo qualche secondo, Sul
MiG-29 quando svenite put accadere che l'aerec
continui la sua virata a agG, perché gli alettoni ri-
mangono in posizione di virata stretta, e non poten-
do agire sullo stick non potete pit correggere 'asset-
to di volo, Il risultato & che voi non rinvenite affatto:
il “blackout™ continua per decine e decine di secon-
di, con le conseguenze che potete immaginare,
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[in alto) uﬁ MiG-27, per una ltul:ll l.l.lutnl {ll L'r
manto dei piloti vi costringe & imparare nomi Ucraini,

Un difetto del programma & la mancanza di un
modello di volo “realistico-fly by wire”, con il quale il
MiG si comporta in modo aerodinamicamente cor-
retto ma il computer assiste il pilota come sull'F-16.
In sostanza, o volate con tutti i problemi, o usate un
modello di volo poco realistico. A queste brutte noti-
zie possiamo aggiungere che la strumentazione
sembra quella di un trattore, e che se, quando atter-
rate, non aprite il paracadute di frenata rischiate di

http://www.oldgamesitalia.net/




entrare con tutto |'aereo nella mensa ufficiali...

Il MiG-29 ha perd anche dei pregi... E che pregi! A
parte |'altissima manovrabilita, il punto di forza
principale & certamente il sistema integrato a infra-
rossi di acquisizione del bersaglio, un dispositivo ca-
pace di tracciare e acquisire passivamente gli aerei
nemici entro un raggio di dieci miglia. Inoltre, sul
casco del pilota & montato un secondo dispositivo di
acquisizione ottica del bersaglio, che invia automati-
camente i dati sul nemico osservato ai sistemi d'ar-
ma. Il MiG pub quindi lanciare missili agli aerel ne-
mici anche se essi non si trovano direttamente da
vanti al suo muso. L'angolo di deflessione massimo,
da quanto ho potuto sperimentare, & intorno ai 45" a
destra e a sinistra del muso. Una cosa estremamente
fastidiosa & che alcuni bug che perseguitano Falcon
3.0 fin dalla prima uscita non sono ancora stati cor-

http://www.oldgamesitalia.net/

L'alternativa a MiG-29 della SH sono | vari
MiG-29 Fulcrum e Superfulcrum della Do-
mark, ma ve li consigliamo solo se non avete

prarvi tutto quanto. Nel settore delle simula-
zioni, @ bene rifarsi al soliti quattro
amici: Red Baron se avete |la pas-

sione per i biplani,Aces of The Pa-
cific se preferite la Seconda Guer-

ra Mondiale, il recente Tornado
per I'ambientazione moderna,

Strike Commander per un gioco
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{sinistra) Il guadro comandi del MIG, fastidiosamente
rudimentale.

{in alto) Un particolare curiose & che non esiste I'equi-
valenta di una base di Nellis in Russia.

Coai, | MIG con le stelle rosse si addestranc a 20 mi-

glia da Las Vegas!

retti. Tra questi, il peggiore & quello che vede i piloti
di una squadriglia schiantarsi al suolo quando tenta-
no di mantenere la formazione con un capo-squadri-
glia che sta manovrando radente al terreno.
MiG-29 eleva all'ennesima potenza il gioco collega-
to. Potete giocare non solo Falcon contro MiG, ma
perfino campagna contro campagna: i due giocator
ricevano “briefing” diversi ma compatibili, danno
ordini ai loro uomini e - uao! - vinca il migliore. An-
che questa opzione, purtroppo, € perd funestata da
un bug; se il capo squadriglia (o “caller”) viene ab-
battuto durante la missione, al termine della stessa i
computer collegati si bloccano, costringendo tutti i
giocatori a ricominciare da capo l'intera campagna
Sigh.
Vincenzo Beretta
5i ringrazia Pergloco

Ed scco gua il centro di nnntr-nl:lu FUSs0. Flmirrunhh nu?

Genere Simulatore di Velo
Casa Spectrum Holobyte
Sviluppatore Interno

» Dunill tra ae- L Tastidin-
rieh diversl ﬂmm-
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Il programma
richiede
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Operation Fightning Tiger
non & obbligatorio ma
consigliato, dal momento
che potrete glocare nal
tre teatri addizionali.
MiG-29 aggiorna qualun-
que versions di Falcon al-
Ia 3.02, il che significa
cambiamenti rispet-

pochi
to alla 3.01 di OFT, ma
anormi camblamenti ri-

miglioramentl, ma so-
stanzialmente sl tratta
della correzions della
maggior parte dei bug.
L'accento russo con cui
parlano | pilotl & davvero
buffo, per non parlare
della retorica che permea
il loro linguaggio (“Ri-
chiedo I'autorita di attac-
care...”)Le musiche “rus-
seggianti” sono meno
belle di gqualle di Falcon,
mentre |'intro @ da vede-
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spectrum Holobyle non wiens
tradita da guesto prodotio, oo

mer dimottra L oura spahmsies
anche per | p.ullu}lirl Pl PV
gnificanti. La mancanzs di wn

modelio di wvolo ~realivlicn-ees

1.1"1|-|:fll;q.' e alcuni hl.H; mon soks |

fasticdiosissimme mas imadoe bl
fella wversione 1. .03 tolgons L
bolling di K - Giodo & win peosgr s
ma cho rimane tultavis s livell
di secellenga davwars slevati

Forye 'unica vera critice & che
o
MiG-29 nan & altro che Falces 2

ion un diverso modello @ wolo
A-10, che getiera il glocatorne
nell'arena del supporio TalTD
delle truppe a terra, affrira sen
ra dubbio motivi di interesss pa
elpvato alla maggiorsnrs oed pe
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giretto nello spazio?

Un tempo, se due generali volevano scatenare
un semplice conflitto interplanetario, prosciugan-
do le ricchezze dei loro rispettivi pianeti, allo scopo
di costruire megalitiche astronavi militari per
mandare al massacro giovani piloti ardimentosi e
troppo creduloni, si scontravano immancabilmen-
te con i problemi dell'enorme apparato logistico
messo a loro disposizione. $i smarrivano gl ordi-
ni, oppure le loro direttive di bombardamento di
intere citta arrivavano troppo tardi a destinazione,
causando danni irreparabili alla macchina militare.

Per fortuna, ora esiste il geniale sistema We-
stock-Waadam Warfare Workstation, che permette
a un singolo comandante in capo di coordinare, di-
stribuire e condurre verso la gloria (per chi ci arri-
va intero, NdR) le truppe di un intero pianeta.

Infatti questa simulazione bellica su scala plane-
taria vi consente di prendere in mano le redini
dell’apparato logistico del pianeta scelto come base
(il Blu) e condurre i vostri subordinati nella furiosa
lotta contro il pianeta rivale {che, seguendo la mi-
gliore tradizione dei war game, & immancabilmen-
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WHEN TWO WORLDS WAR

Il riassunto completo della sitluazione iniriale, do-

> po che avete immesso | parametri della battaglia.
L2
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sta nuova simulazione della Impression di regole ne ha da vende-
a ne direste di costruirvi la vostra flotta personale, con tanto di

i anfibi e sommergibili volanti che, all’'occorrenza, possono farsi un

te il Rosso). Prima di tutto, dovrete scegliere le ca-
ratteristiche del vostro globo e di quello del nemi-
co, selezionando un corpo celeste che va dal classi-
€o pianeta verde e blu, accogliente, con clima tem
perato e preponderanza di terre emerse, all'arida
luna desertica, costellata di crateri. Oltre alle carat-
teristiche geografiche e climatiche, dovrete anche
scegliere il numero di unitd militari gid pronte
all'uso, il livello tecnologico delle due fazioni e la
quantita di stabilimenti con cui iniziate. Quindi si
pud comunicare di massacrare il nemico!

Lo schermo di gioco & diviso in due meti: a sini-
stra potrete esaminare la superficie ingrandita di
uno dei tre Fronti (il vostro pianeta, quello avversa-
rio e lo spazio cosmico che li divide) mentre a de-
stra troverete la visuale strategica dello stesso
Fronte (cioé tutta la mappa, e non solo una porzio-
ne ingrandita) e una incredibile serie di pulsanti e
di indicatori, che all'inizio possono darvi 'impres-
sione che controllare W2WW sia dannatamente
difficile. Impressione che nelle successive ore di
gioco si fara sempre piu consolidata! In effetti im-

La nostra astronave sia esplorando lo spazio tra | due
pianati. Non che ci sia molto da acoprire: & vuoto.

WHEN TWO
IORLDS WAR

n amore e in guerra, recita un saggio detto, non ci sono regole;

parare a controllare efficientemente |'interfaccia di

gioco & abbastanza difficile, dato che, come gene-
rale delle vostre truppe, dovrete addossarvi una
mole enorme di compiti: prima di tutto dovrete co-
struire numerosi stabilimenti, scegliendo il terre-
no opportuno, come il deserto per i Laboratori di
Ricerca o le montagne per le Miniere. Questi quat-
tro tipi di Stabilimenti vi creano quattro corrispon-
denti tipi di “unita” manifatturiere, che permetto-
ne di intraprendere la ricerca di nuovi componenti
per i vostri mezzi militari: radar pili efficaci, armi
piu potenti, motori piu veloci, e cosi via. Infath
ogni vostro mezzo @ caratterizzato da dieci Tecno-
logie (quattro per i diversi sistemi propulsivi, tre
per 'armamento, e una per radar, armatura e tra-
sporto) ognuna delle quali ha un certo coefficiente
di efficienza, che pud essere aumentato, fino a un
massimo di dieci, grazie alla ricerca scientifica.
Dopo aver elaborato i componenti che giudicate
opportuni, dovrete assemblare il mezzo militare
che preferite; non esistono limitazioni in W2WW:
potrete costruire un apparecchio che puo attraver-
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Non tatevi spaventare da queste montagne di dati, al-
Ia fine dovreste riuscire a venirne & capo.
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sare le profondita spaziali e quindi immergersi nei
mari alieni, con un buon radar e qualche missile,
ma con la possibilita di trasportare un certo nume-
ro di carri armati, Infatti ogni mezzo militare e il
risultato della combinazione, studiata direttamente
da voi, delle dieci Tecnologie citate prima, quindi
avrete centinaia di possibilita diverse, visto che
ogni tecnologia ha dieci diversi gradi e, natural-
mente, costi proporzionali. Una velta che avrete a
disposizione alcune unita, dovrete darvi da fare per
guidarle verso la vittoria. Esistono tre tipi diversi di
controllo: il primo & quel-
lo diretto, e vi permette di
guidare il mezzo selezio-
nato 1n prima persona.
Cliccando sulla mappa
potete scegliere la desti-
nazione ¢, ogni volta che
un'unitd nemica entra nel raggio del radar, inizia
la battaglia, che viene risolta automaticamente dal
computer in base alle caratteristiche dei due mez:
zi. Naturalmente non potrete controllare piu di
una unita per volta con questo metodo. Potrete al-
lora programmare il comportamento del pilota ri-
spondendo a una serie di semplici domande poste
dal computer. Per esempio potete rispondere che
volete pattugliare il mondo nemico, indicando due
o tre punti attorno a cui ruotare ¢ che alla fine del

La schada tecnica dei veicoli riflette la complelezza voluta dagli sviluppatori del

gioco: non ci si pud proprio lamentare.

Ogni mezzo militare é il
risultato della combinazione,
studiata direttamente da voi,
delle dieci Tecnologie citate

http://www.oldgamesit
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giro il mezzo deve ripetere la missione. Purtroppo
questo sistema di programmazione & abbastanza
impreciso, e in effetti risulta utile solo per pattu-
gliare il proprio mondo, visto che la posizione dei
vostri stabilimenti non cambia.

Quindi dovrete programmare |e vostre unita mi-
litari attraverso un mini linguaggio, che riconosce
solo pochi ordini (inseriti tutti con semplici icone)
come “Vai a...", “Carica il mezzo xyz" o “Sbarca il
mezzo xyz". Anche se le istruzioni sono davvero
poche, questo linguaggio permette di collegare tra
loro diversi programmi,
quindi una volta che im-
parerete a utilizzarlo ab-
bastanza bene, e dovreste
riuscirci anche se non sie-
te dei programmatori e
non sapete benissimo
'inglese, potrete veramente sfruttare al massimo il
vostro apparato logistico.

[l programma presenta gia diversi mini pro-
grammi (non preoccupatevi, si tratta di sei-sette -
ghe al massimo) commentati e spiegati esauriente-
mente dal manuale, che potrete utilizzare diretta-
mente o modificare per adattarli alle vostre esigen-
ze, Buona Belligeranza!

Paolo Paglianti
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Casa Impression
Sviluppatore Fdward Grabowski
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Se vi piace I'idea di scatenare lotte all’ultimo

sangue tra pianeti e costellazioni, sarete felici
di sapere che esistono diversi simulatori di con-
flitti spaziall. Supremacy, anche se un po’ data-
to, assomiglia molto a W2WW, anche se é decl-
samente pil immediato: dovrete
P ] scontrarvi con una
le quattro disponibili), ognuna con
diverse caratteristiche e punti debo-
4 |i, conquistando e terraformando un
pianeta dopo |'altro del sistema so-
lare in gioco. Se preferite |'esplora-
zione astrale, direi che non potete perdervi Mil-
lenium 2.2 eDeuteros, dove oltre a combattere
| perfidi Metanoidi, dovrete anche coloniz-
zare il sistema solare, costruendo basi orbi-
tanti, astronavi da trasporto, ecc.
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- I nuovo titolo Team 17 sviluppato dalla Psionic Systems concorre
per il titolo di miglior gioco di “macchinine” mai sviluppato per Amiga:
siete al volante di microvetture impegnate su cinque tipi diversi di piste,

Cup e aperta!!!

Questo genere di giochi, per quanto collaudati e
poco innovativi, riescono sempre ad affascinare
e a tenere attaccati al joystick i giocatori di tutte
le eti, razze e religioni,

Il motive & semplice: sono divertenti ¢ imme-
diati, caratteristica che talvolta manca a giochi di
per sé pil “belli”, in progetti in cui vengono per-
se di vista le caratteristiche fondamentali di un
gioco. Cosa vuole un gio-
catore? Vuole un prodot-
to di comprensione piu
immediata possibile, un
prodotto che gli permet-
ta di confrontarsi non
soltanto con sé stesso o
con una fredda macchi-
na, ma anche con amici e parentado e vuole mi-
gliorare nella sua abilita. E evidente che un gioco
arcade di corsa automobilistica che permetta di
giocare in due con gli Amiga collegati in “null-
modem link" possieda tutte queste caratteristi-
che,

Questo & cio che istintivamente si nota (e si
prova) immediatamente, alle prime partite...
Ma di giochi di questo tipo, tutto sommato,
non ce ne sono certo pochi. Quello che a

Hﬁp:ﬂwmnmoldgameaitalia,netr’

Una volta vinte tutte le gare
e sconfitti tutti gli avversari
dovrete vincere
un’ultima gara in un
“tracciato infernale” contro
un pilota demoniaco

pieni di bonus, di ostacoli e ammennicoli vari. La sfida per la Psionic

vuole perché un gioco non soltanto crei entusia-
smo ma riesca a mantenerlo é la profondita, lo
spessore, la longevita. E forse in questo Overdrive
pecca un po’: cid che dovrete fare sara semplice-
mente imparare a controllare il mezzo, memo-
rizzare la forma dei circuiti e raccogliere quanti
pill bonus possibili (altrimenti potreste finire i
soldi per le riparazioni o la benzina, con ovvie
conseguenze). Non esi-
stono opzioni che per-
mettano di migliorare il
proprio mezzo o di dedi-
dere come spendere i
soldi raccolti in pista...
Tutto viene gestito dal
computer “dietro il sipa-
rio” e, ovviamente, il giocatore nemmeno se ne
accorge.

Quando il semaforo ¢i da il via notiamo subito
che il percorso ¢ disseminato di bonus e di sim-
boli vari: il pitt importante di questi, ai fini della
gara, ¢ sicuramente il Turbo. Si tratta di un pun-
to dello schermo che, se toccato, aumenta im-
provvisamente la velocitd della macchina, Ci so-
no un paio di cose da dire su questa caratteristi-
ca (che non ¢ affatto secondaria ma che, anzi,

OVERDRIVE
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pud spesso fare la differenza tra una vittoria e
una sconfitta): in primo luogo spesso 1 Turbo
non sono messi in punti della pista sui quali la
macchina passa abitualmente... A volte é neces-
sario tenerne conto e fare delle deviazioni per
prenderli. In secondo luogo, talvolta sono piaz-
zati in punti “trappola”: vi aumenteranno la velo-
citd improvvisamente, questo & vero, ma facen-
dovi uscire di pista in una curva o facendovi
sbandare pericolosamente, E quindi necessario
tenere conto di questa variabile ma e decisamen-
te preferibile aumentare le proprie “abilita” di pi-
lota e giocatore, piuttosto che affidarcisi cieca-
mente, Normalmente si corre contro altri due
avversari (con le macchine blu, mentre la vostra
viene visualizzata in rosso), scelti tra gli otto che
si contendono la Psionic Cup. Una volta vinte
tutte le gare e sconfitti tutti gli avversan dovrete
vincere un'ultima gara in un “tracciato inferna-
le” contro un pilota demoniaco veramente pron-
to a tutto per distruggere i vostri sogni di gloria.

Lungo un rettilineo sgombro da ogni oslacolo sprigio-
niamo la ponteza dei nostri moleri.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Molto spesso i bonus tur-
bo sono posizionalti in
modo da obbligarci ad
mcrobazis assal improba-
bili. Nessuno ha detto
cha la vita del pilota sia
tacile...

Le opzioni del gioco, pero, prevedono anche il
“Trial” (e ciod una gara particolare in cul gareg:
gerete unicamente contro il tempo, cercando di
fare il record di pista), e il “link mode” che & ne-
cessario esaminare in dettaglio.

Si tratta di un'opzione molto simpatica che au-
menta il valore del gioco stesso, ma solo in ma-
niera relativa, per un semplice motivo: ¢ neces-
sario non solo avere due Amiga a portata di ma-
no e due monitor, oltre a, naturalmente, due co-
pie originali del gioco, ma anche un cavo * null-
modem” cioé uno speciale cavo seriale che colle-
ghi i due Amiga, con due uscite “femmina”. Se
siete tra i quattro italiani fortunati, che possono
accedere a tutto guesto equipaggiamento, potre-
te gareggiare uno contro l'altro su alcune delle
piste, scelte casualmente dal computer. 1l gioco
tiene conto del punteggio di vittoria: il primo che
vincera tre gare si aggiudichera la coppa.

Altra opzione importante & “practice” che, co-
me avrete capito, permette di impratichirsi con 1
quattro tipi diversi di automobile (sportiva, da
corsa, dune-buggy e 4X4) e con i cinque divers
tipi di terreno (circuiti di GP, cittadini, innevati,
desertici e arena del 4X4). Ci sono quattro trac-
ciati per ogni tipo di terreno, per un totale di 20

gare consecutive da vincere nell'opzione Arcade

ey iﬁ‘h‘l“-“‘l‘l“ll““h‘l-'l-.-'l-'!h
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(piu eventualmente la “Overdrive Race Oft™ con-
tro il pilota infernale). 1l gioco permette di sce-
gliere un livello di difficolta adeguato alla propt a

preparazione tecnica: da Rookie (principiante),
Novice (esperto) fino ad Advanced (vero asso del

volante).

Naturalmente gli avversari si comporteranno '
in maniera diversa secondo il livello di difficolta
scelto: ognuno di loro viene presentato nel libret-
to delle istruzioni. Inutile dire che I'opzione che
rende il gioco piti divertente e stimolante € quella
di “game-link”, anche se, come gia detto, non |

credo che saranno in molti a poterne usutruire
Yuri Abietti

Genere: Guida Arcade
Casa: Team 17
Sviluppatore Psionic Systern
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in tre in curva si sta proprio stretti.
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Ehm...stiamo andando dalla parte shagliatalll

Se desiderate diventare dei veri assi del volante “simulato” sugli
schermi del vostro Amiga vi posso consigliare altri titoli simili, e
contemporaneamente molto diversi, a Overdrive. Se vl divertite so-

prattutto a gareggiare con gli amici, vi consiglio due glochi molto in-
teressanti e coinvolgenti: il mitico Super Off Road della Virgin e uno

dei suoi cloni pii riusciti (e pia veloci): Indy Heat della
! Storm/Sales Curve. In realta Overdrive si ispira e si avvi-
cina molto di pii a un titolo per console che verra presto
convertito anche per Amiga: Micro Machines: le preview
che abbiamo visto non sono esaltanti, ma I'originale per
| Mega Drive & veramente bellissimo. Se pol vi manca
| |'aspetto gestionale (scommesse, macchine piu po-
" tenti, ecc.), vi consiglio di acquistare Crazy Cars Il della Titus.

il ¥ U
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Ormai ero scoraggiato dai continui rinvii sulla data
di uscita e mi prendeva un'irrefrenabile voglia di
stracciare le pagine di pubbliciti della casa ameri-
cana su cui leggevo in bella mostra l'ironica scritta
“Availability: Jan "93". E quando avevo perso ogni
speranza, ecco che la scatola della tanto attesa nuo-
va-pietra-di-paragone-del-software-militare campeg-
gia al centro della mia scrivania. Eccomi quindi
(dopo mezz'ora di instal-

cipale. Accidenti! alcune
opzioni sono arabo per
meé.... ¢ 81 che in
quest'ambito non sono
I'ultimo arrivato. Mah, meglio ripiegare in buon
ordine e leggere diligentemente il manuale. Passa-
ta un'altra ora e mezzo di digestione dei due ma-
nuali, intraprendo tremebondo ed emozionato il
mic primo scontro contro le truppe del perfido
Saddam...

Il gioco si basa su di una serie di scontri ambien-
tati nel Golfo Persico, ed & possibile ricreare com-

e 1 Lea

-
o
x
-
- |
a

> y

hﬁb:ﬁwww.oldgamesitalia,netf

lazione non semplicissi- Probabilmente il plﬂ avanzato e
ma) davanti al menu prin-  SOfisticato simulatore di guerra
terrestre presente sul mercato,
ma anche un gioco poco
divertente da giocare

http://www.oldgamesitalia.net/
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ochi altri giochi hanno generato al pari di Patriot una cosi
esa tra gli appassionati di wargame. Purtroppo quello che
essere il wargame terrestre definitivo della Three-Sixty, si rivela

battimenti realmente accaduti durante |'operazio-
ne Desert Storm. Il nostro ruclo & quello di co-
mandante in capo delle forze di terra che, ricevuti
gli ordini da parte del quartier generale dell'allean-
za ONU, deve decidere in quale maniera renderli
attuabili. Sta quindi a noi stabilire; A) la catena di
comando. B) che struttura dovra assumere il flusso
di informazioni provenienti dalle unita in combat-
timento. C) la disposizio-
ne tattica delle varie unita
lungo la linea del fronte
(fino a livello di singolo
battaglione). D) il tipo di
formazione che tali unita
dovranno adottare duran-
te gli spostamenti e il contatto col nemico.

E possibile destinare i vari battaglioni a compiti
di prima linea, di “assaggio” delle posizioni nemi-
che, come riserva (nella guerra moderna non si sa
mai quello che pud succedere NdR), o in appoggio
ad altre unita della stessa brigata.

Potremo quindi, all'interno di un reggimento di
cavalleria americano lanciato contro unita della

guardia repubblicana, destinare come scout avan-
zato un battaglione di M-3, mettere in prima linea
gli squadroni corazzati, tenere in riserva gli elicot-
teri, € appoggiare con |'artiglieria tutte le unita a
contatto col nemico. Semplicemente fantastico!
Tutto cid dovra essere attentamente valutato prima
di cominciare le operazioni, dal momento che le
modifiche agli ordini, date durante lo svolgimento
della battaglia richiedono molto tempo e sono di
difficile esecuzione.

Cosi, dopo aver amorevolmente definito e strut-
turato le forze a mia disposizione, faccio scattare
I'ora x, cominciando lo scenario, Risultato: una di-
sfatta colossale, con livelli di perdite da farmi cac-
ciare dall’esercitol

Riprovo, questa volta modificando anche l'asse
di avanzata che il computer di solito calcola auto-
maticamente... Identica fine! Continuo testardo
per tutto il pomeriggio e piano piano la delusione
comincia a pervadermi: siamo lontani anni luce
dall'ottima interfaccia di Harpoon e dalla sua fles-
sibilita. Durante il gioco, la sensazione di impoten-
za davanti a cid che accade alle mie unita sullo
schermo, monta sempre piu, trasformandosi alla
fine in frustrazione. Le unitd sembrano spesso
non rispondere agli ordini, quasi che fossero dota-
te di una propria volonti, assolutamente recalci-
trante ai nostri desideri. Talvolta, poi, le nostre
perdite paiono esageratamente alte, a fronte di li-
velli ridicolmente bassi in casi in cui ci potremmo
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Per gli appassionati non
resta che attendere
I'uscita di Harpoon I, or-
mai data per imminente.
Sembra che la nuova ver-

rori commessi in questo

H .'.-.—m-'-'l-:'l-'in ....l!:‘!
prendere in

considerazio-
ne anche The
Perfect Gene-
ral che pur non raggiun-
gendo lo stesso livello di
completezza si segnala

per una glocabilita leg-
germente superiore. Se

avete problemi di budget
potreste reperire il vec-
chio Harpoon a un prezzo
| accessiblle,

aspettare un vero e proprio massacro. Insomma, il
programma & stato un po’ una delusione. Ci sono
voluti molti giorni per trovare una “chiave di inter-
pretazione” di quello che a prima vista sembra solo
un gioco poco giocabile. “Chi ha mai detto che fare
la guerra & una cosa semplice?” In questa frase ¢
racchiusa tutta la filosofia di Patriot. Si tratta di un
gioco precississimo, con un database di sistemi
d'arma portato fino alla maniacalita, che riproduce
perfettamente la difficolta di gestione di un reale
combattimento moderno, compresa l'inerzia e la
lentezza di risposta agli ordini, propria delle unita
impiegate nella guerra vera. Probabilmente il piu
avanzato e sofisticato simulatore di guerra terre-
stre presente sul mercato, ma anche un gioco poco
divertente da giocare (forse proprio perché non si
tratta di un gioco).

g
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Mello scenario dell’attacco iracheno non accade nulla, Davvero!
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te si avvera un sogno! A 7 anni dalla versione 64 Uridium
fa parsa sugli schermi Amiga, ed & ancora una volta tempo di
zione. Se pensavate che i bei tempi fossero finiti con la dipartita

o bit Commodore, vi sbagliavate: accendete I’Amiga, avanti!

AND NOW
| nostri cari alieni sono tornati e si preparano

7 YEARS AGO...

Era I'anno 1986 quando Andrew Braybrook
decise di scatenare sugli schermi dei 64 di a dar battaglia ai terrestri sugli schermi Ami-
tutto l! IT‘.HT'IL!.';'} luna vera € ]_J'F[:II:I‘T'iH g'.h'l'ru r-fil el Le cose ]H'IU 5:4.'|11'!‘.|rur|-:1- 255CT Puggiu:lﬂtﬂ:.
galassie. Nacque cosi Uridium, uno tra i pitt  In questa nuova avventura dobbiamo vederce-

furiosi ed eccitanti la con ben 28 navi e

shoot'em up che la sto- La nostra ﬂﬂi‘fCEHﬂ, tutta una serie di nuovi
ria ricordi. Lo scopo del  cosI come quelle del nemico,
risente di un deleterio

“effetto mimetico™

caccia, anche se, per
gioco consisteva nel fortuna, abbiamo a no-
stra disposizione armi
Co-

I!iI'IlII'I{.!Hl.". LOMne 2Id t.,'—.l.l..il‘.'l!'ll.’:'l[l‘ P'!'l"l-'ﬁ'dihi!i'. I.{.:'

guidare un bianco cac-
cia, denominato Man- modernissime.
ta, capace di accelerazioni brucianti e di incre-
dibili evoluzioni, contro 15 incrociatori stella- scopo del gioco rimane sempre lo stesso, e an-
ri, i Super-Dreadnoughts, che stavano deru- cora una volta ci troveremo a sfrecciare a folle
bando 1 pianeti della vostra contederazione wvelocita sugli incrociatori avversari. Rispetto
delle loro risorse minerarie. Naturalmente alla versione per 64 la grafica risulta migliora-
eravate voi il pilota del velivolo che doveva vo- ta con delle astronavi ricche di colori, buone
lare a folle velocitid sopra le navi nemiche di- animazioni e uno scrolling fluido, mentre & ri-
masto invariato il ritmo di gioco: sempre fre-
netico ed eccitante. Sfortunatamente le di-

mensioni degli sprite sono un po’ troppo pic-

struggendo le loro strutture e torrette difensi-
ve, ed evitando al contempo i fighter avversa-
ri, per poi atterrare e innescare |'auto-distru-
zione della nave. Dopo quella battaglia pensa- cole e anche ['azione non “comprende” tutto

vamo che fosse finita ma ora... lo schermo, per via della scelta adottata dai
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I eolor metallici dei
Dreadnought sono splan-
didi, la paleits & stata
usata a dovere, peccalo
che si confonda con qual-
la delle astronavi obbli-
gandovi a scovare | nemi-

¢l aguzzando la vista.
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flcune navi nemici hanno pio ponti separati dallo spa-
rio siderale, un'effetto grafico molto azeeccato.

programmatori di sfruttare solo 200 pixel di
risoluzione verticale. Inoltre in alcuni casi la
nostra navicella, cosi come quelle del nemico,
risente di un deleterio “effetto mimetico”, a
causa della palette non fissa di alcuni sprite.
Tutto cio a volte impedisce di distinguere age-
volmente i vari “fighter”, cosa che puo accade-
re anche a causa delle costruzioni non valica-
bili, visto che i nostri avversari ci passano
tranquillamente sopra! Rispetto alla prima
versione Uridium 2 presenta alcune novita: al-
cuni livelli hanno uno scrolling sia verticale
che orizzontale, & stata aggiunta una nuova
sezione, posta dopo l'atterraggio, nella quale
dovrete distruggere il “cuore” della nave con
un super mech, e infine & stato aggiunto un
radar, che perd non & molto utile. Infatti, se
nei primi livelli riuscirete a dargli di tanto in
tanto una sbirciatina, in quelli pit avanzati la
cosa risultera veramente ostica, facendovi ri-
schiare uno schianto contro gli edifici fissi
presenti sulle navi. Inoltre non sempre le for-
mazioni nemiche vengono segnalate quando
arrivano da un lato dello schermo per non
parlare poi delle mine che decollano proprio
mentre ci state passando sopra non lasciando-
vi cosi alcuna possibilita di scampo. Un altro
piccolo difetto & che dopo aver distrutto le tor-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Mon c'é che dire, lo spirito dal vec-
chie Uridiem & stato mantenuto in-
tatto, anche troppo perd: dal tempi
del 84 ne & passale di softwara sol-
to i drive Amiga @ ora il concatto _ i :
avrebbe avuto bisogno di qualche ! . i PP ppe—
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tre presente I' one

“Mayhem” che adatta i

parametri di gioco a que-

sta macchina. Tecnica-

mente parlando lo scrol-

ling & fluido @ buona & la

grafica, anche se puo ca-

pitare di confondere

I"astronave con lo sfon-

do, fatio dovuto al eodorl

ed alle piccole dimensio-

ni degll sprite. Buono an-

che il sonoro, con musi-

che od effetti particolar-

mente azzeccati.

non sempre vi verra dato il permesso di
esponendovi Cosi all'inutile rischio

esser ahbattuti. Sul fronte audio r;+.'|..:l1él'-i-ill‘1".1

. buone colonne sonore dal ritmo abba-
martellante, e LI”-";-'.“ etteth [jlil_l che ai-

Infine, per quanto riguarda le opzioni

Ina menzione parti olare va alla possibilita di
giocare in 2 contemporaneamente. In conclu-
sione: Uridium 2 si rivela un gioco piu che di-

sereto anche se non si puo certo pariare il ca-

Se guardale guesta schermata potreste anche confon- Mentre si aspeltano prossimi nemici, viene mostrata
derla con quella di Alien Breed, lo stile & molto simile. questa “affascinante schermata”.

nolavoro: s1 tratta piu che altro di una versione
“aggiornata” del suo illustre predecessore, tut-
tavia non esente da difetti. C'est la viel

Fabio Raveilto

Le alternative ad Uridium 2 per tutti | posses-
sori di Amiga che vogliono dedicarsi ad un
po’ di sano e genuino “blastaggio”, sono ab-
bastanza numerose.
Per quanto riguarda gli sparatutto orizzontall
il migliore senza dubbio & il K Parametro,
Project X del Team 17, un gloco
caratterizzato da una grafica, un
sonoro e una glocabilita al limite
della fantascienza. Non male an-
| che Agony della Psygnosis. Per
quanto riguarda invece i verticali,
Xenon 2 del Bitmap Brothers, ben-
ché un po' datato, grazie alla
sua giocabilita immediata ri-

oY

. mane tutt'ora una valida alternativa.
&
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E Shakespeare in persona (si fa per dire, NdR) che,

con una piccola lezione di storia, ci descrive il nostro
ruolo in Kingmaker: siamo nell Inghilterra del 1453,
nel delicato periodo successivo alla sconfitta in terra
francese. Quando Sua
Maesta Enrico VI, accusato
da pil parti di incompe-

Cent'Anni, annuncia la na-
scita dell’erede al trono,
appare inevitabile lo scon-
tro armato fra i nobili che
tentano di conservare il trono per il legittimo erede
dei Lancaster, e quelli che si prefiggono di detroniz-
zare |'anziano Re per incoronare un pretendente de-
gli York.

Come suggerisce il titolo del nuovo gioco della
Avalon, in Kingmaker il giocatore non ricopre diret-
tamente la carica reale, ma quella di uno dei tanti
nobil dell'Inghilterra del XV secolo, che, intrave-
dendo la possibilita di ricchezza e potere, scatenaro-
no la Guerra delle Rose per incoronare |'erede al tro-
no favorito. Infatti, iniziando una nuova partita,
potrete controllare solo un certo numero-di no-
bili vostri alleati, oltre a disporre di qualche tito-

SCHER

La struttura del gioco risente
abbastanza della conversione
tenza nella Guerra dei da board game, sopraitutto in
qualche aspetto, come le
battaglie o la fase
iniziale dei turni

http://www.oldgamesitalia.net/

lo e ufficio da assegnare a questi; i titoli sono utili
per dare un'importanza e un prestigio gerarchico ad
un nobile, mentre gli uffici aumentano il numero
dei soldati al seguito del nobile. Per esempio, un no-
bile senza titolo (o cadetto)
normalmente dispone di
10 uomini (in scala, ovvia.
mente), mentre un Duca,
a cui e assegnato 1'ufficio
di Tesoriere reale & scorta-
to da un centinaio di arma-
ti. Dopo aver distribuito i
titoli e 1 compiti, potrete muovere i vostri nobili sulla
mappa del gioco, che rappresenta Inghilterra, Gal-
les, parte della Scozia, della Francia e dell'lrlanda di-
vise in molti territori. Come quasi tutti i wargame, la
sequenza di gioco & divisa in turni, in cui muove
una sola fazione per volta. Potrete spostare i vostri
nobili, rappresentati dal loro simboelo araldico, per
un totale di cinque punti-movimento per turno.
Quando due nobili avwersari si trovano nello stesso
territorio, si danno battaglia; uno scontro di questo
tipo puo essere risolto direttamente dal computer
(In questo caso, vince quasi automaticamente il no-
bile con pili uomini) oppure pud essere controllato

dal giocatore, che si mette alla testa delle sue truppe,
e le guida in campo. Se scegliete di controllare il vo-
stro esercito in battaglia, dopo aver schierato i vostri
nobili, potrete dare gli ordini, un po' approssimativi,
alle truppe disposte, e quindi dare il via allo scontro, |
Anche in questo secondo caso, la battaglia non é ve-
ramente sotto il vostro controllo, perché i soldati
tendono a fare di testa loro, pilt che seguire i vostri
ordini. Al termine dello scontro, viene comunicato,
oltre all'esito, anche il numero di nobili ucdsi, e vie-
ne chiesto il riscatto per quelli catturati.

Se invece entrate in un territorio con una citta for-
tificata neutrale o avversaria, e avete pili uomini dei
difensori, potrete porre l'assedio, che viene risolto
direttamente dal computer; anche qui, normalmen-
te, vince chi ha pi uomini a disposizione, quindi
l'unico rischio dell’attaccante ¢ di perdere qualche
nobile. Infatti, quando uno dei vostri nobili viene
ucciso, perderete tutti i titoli e gli uffici che gli ave-
vate commissionato, e di conseguenza i suoil soldati

"i.
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non passeranno sotto il vostro controllo, ma verran-

no irremediabilmente persi. Comungue non dovete
preoccuparvi! Alla fine di ogni turno vengono
“estratti” dei nobili tra quelli rimasti neutrali, che si
schiereranno in una delle fazioni in gioco, € qualche
carica o ufficio che vi verra affidata dal Parlamento,
e che voi potrete commissionare ad uno dei vostri
nobili. Al termine della fase di moviment terrestri
potrete anche spostarvi per mare, muovendo le po-
che navi di cui disponete (che vengono assegnate in
Ci sono moltissimi war
game interessanti per
PC: il pid divertente é
sicuramente Warlords
2, che con la sua ca-
ratteristica atmosfera

fantasy. vi assicura ore
e ¢ ore di di-
vertimento
simulato. Se
invece pre-
ferite qual-
cosa di piu
tattico, vi
consiglio di
dare un'occhiata ai
war game della S5l, da
A line in the Sand a
Pacific War. Volete co-
struire una dinastia?
Come fare a meno di
Civilization, che vi po-
| ne alle redini di un ve-
" ro impero?
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Purtroppo un vostro nobi-
le & stato catturato, e |
parfidi memici hanno de-
cretato la sua condanna
a morte. Ma prima o poi,
potrete vendicarvil
base agli uffici dei vostri nobili), che vi permettono
di trasportare i vostri nobili in Irlanda, in Francia,
oppure da un porto inglese all‘altro.

La struttura del gioco risente abbastanza della con
versione da board game, soprattutto in qualche
aspetto, come le battaglie o la fase iniziale dei turni
in cui vengono “pescati” dal computer degli event
imprevisti, come una rivolta in Galles, che obbliga
qualcuno dei vostri nobili a ritornare al proprio ca-
stello, oppure lo scoppio di pestilenze in alcune citta,
che decimano la popolazione e gli eventuali occupan-
ti. A prima vista sembra proprio di avere a che fare
con un tradizionale gioco di guerra, con eserciti, na
vi, fortezze da espugnare, e tutti gli elementi che Ca-
ratterizzano i soliti war game. Tuttavia bastano pochi
turni di gioco per accorgersi che lo spirito di King-
maker & molto diverso: il vostro scopo, & quello di cat-
turare e eliminare tutti i pretendenti al trono delle
due famiglie, York e Lancaster, risparmiandone soio
uno, che & destinato a diventare il vostro protetto
rECEue

an call Mobles bo ERewr Romes) Jold <ah

reszh Rorses

Un aitro evento imprevisto: a causa delle tempeste,
tutte le navi devono tomare al porti.
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on basta conquistare citta e fortezze, anzi, spesso
gli assedi sono inutili, perché essendo una guerra ci-
vile, e non una “normale” di conquista, soltanto 1 vo-
stri nobili alleati non cambieranno fronte, e solo su
di loro potrete contare per conquistare il trono. Inve-
¢e di marciare alla testa di {.’r[drldl esercitt o avventu-
rarvi in epici assedi, & molto piu probabile che vi
mettiate a correre a destra e manca per catturare e
decapitare gli eredi al trono non di vostro gradimen-
to, cercando di arrivare prima delle altre fazioni. Dio
Salvi la Regina, visto in che mani ¢ finita!

Paolo Paglianti

Vittoria! Finaimente siete riusciti a incoronare il
vostro srede, e rappacificare I'Inghilterral
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(da leggere).

La scatola voluminosa ¢ piuttosto inconsueta
per chi ¢ abituato alle dimensioni particolar-
mente ridotte delle confezioni del software
multimediale, ma & decisamente pilQ familiare
per chi bazzica nel settore del modellismo.
Aprendola troviamo infatti una serie di tralicci
in plastica che contengono tutte le parti del
modello, un foglio con le istruzioni per il
montaggio, un foglio di adesivi per la persona-
lizzazione del bolide ed infine un CD-ROM
con annesso libretto di istruzioni. Lascio il
montaggio del modellino a chi ha pil pazien-
za ed esperienza di me (nella fattispecie il
buon Alberto Rossetti) e mi dedico a sezionare
il software che, devo ammettere, mi incuriosi-

!l:-._f_"' "i"'ﬂ"ﬁt I|-|1'|..

Y- Cr !-..n:.': [ -..=|:I_d_,. L
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SCHERMPO

a Revell, azienda di punta nel settore dei kit per modellismo, pre-
uesto bundle multimediale per modellisti informatizzati com-
ente una Porsche 911 (da montare) ed un CD-ROM (da installare).
o vi fornisce un redattore (da internare) e una megaprova

sce particolarmente. Il programma di installa-
zione € di quelli “furbi”: configura automatica-
mente la scheda sonora senza che si debbano
settare manualmente i parametri; tant'é che la
mia SoundBlaster 16 si é rifiutata di funziona-
re se non dopo almeno tre quarti d'ora di ma-
nipolazioni sui file di configurazione e conse
guenti improperi irripetibili indirizzati ai pro-
grammatori. Molto meno traumatica l'installa-
zione su una macchina con la classica SB Pro.
Previa installazione dei driver VESA per l'alta
risoluzione (6G40x480 a 256 colori) lancio fi-

nalmente il programma che mi accoglie con
un “filmato” piuttosto lungo, scene spettacola-
ri di auto supersportive che saranno le prota-

Cominclano le Istruzioni per il montaggio step by step.

goniste di questo Motor Stars. Il menu grafico
principale & costituito da uno showroom in
cui sono presenti quattro gran turismo tra le
quali possiamo scegliere la nostra favorita; a
questo punto possiamo passare alla sezione
dedicata al modellismo entrando nel garage,
oppure dedicarci all'azione entrando in pista.
E consigliabile optare per la prima ipotesi dal
momento che & senza dubbio la sezione me-
glio realizzata: vi troveremo simulazioni del
montaggio animate in alta risoluzione, istru-
zioni passo-passo interattive, consigli sugli
strumenti da utilizzare e trucchi per ottenere |
risultati migliori. E prevista una simulazione
della colorazione, ed una serie di notizie ri-
guardanti prestazioni, curiosita, motore € in-
terni dell'automobile reale. Potremo inoltre
assistere a brevi ma efficaci corsi in video con
commento vocale riguardanti le pit delicate
fasi del montaggio, ovvero incollaggio, pittura
e rifinitura.

Un po' deludente il gioco, una simulazione
di guida su percorsi stradali e circuiti che ri-
corda molto da vicino la serie Test Drive,
Quattro tragitti con difficolta diverse ambien-
tati a Stoccarda, Zurigo, Barcellona ed in Sici-
lia, e tre livelli di difficolta che influiscono so-
prattutto sulle condizieni atmosferiche. Il no-
stro primo obiettivo & il raggiungimento del

http://www.oldgamesitalia.net/
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circuito. Tra i nostri nemici il piti assillante & ta piuttosto confusa e leggermente scattosa
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il tempo: un timer cerchera di raggiungere lo
zero prima che noi completiamo il percorso,
ma la velociti eccessiva potrebbe portarci fuor

dalla striscia d'asfalto e

danneggiare il veicolo | d!ffﬁf principﬂh' sono tali fa da contrappunto Wﬁl g o e
oppure potrebbe farci la scarsa Eﬂﬂﬂ"‘ﬂuﬂbiﬁfﬁ un gioco non proprio mmm CURVA INTERESSE PREVISTO
incappare in uno zelan- del mezzo ed un realismo entusiasmante, ma mmm,

te rappresentate della  pon eccelso sulla risposta  piuttosto vario ed origi- - |§ BoN e o

etradale che non esite-

rebbe ad appiopparci tratta di un prodotto 1,2 a quasi 13 Mb di spa-
una multa salata e a farci perdere tempo pre- multimediale di prlr?l'n:nrdnu'*. innovative nel wﬂmﬂ.ﬂﬁ-h
zioso. Come se non bastasse polremmo resta-  5U0 GENETE, ben realizzato, che entusiasmera |I manelia ne

re senza benzina, motivo per cui & convenien- gli appassionati di modellismo. ﬂﬁ.wu

te trequentare le stazioni di servizio dove po- mamﬂﬁhm

tremo riparare I'auto danneggiata (con una
notevole I'l-l."'Tl:i'i'l‘il. di '-in":'hr'ldllfl

Raggiunto il circuite dovremo trovare 1 mi-
gliori assetti per il bolide, sc egliendo il tipe di
trasmissione (con cambio automatico, manua-
le o Pippo Baudo) e la gommatura pit oppor-
tuna, modificando il carico aerodinamico. Pol
qualificazione e gara secondo i pili classici ca-
noni delle simulazioni automobilistiche..

| difetti principali sono la scarsa controllabi-

del veicolo

sulle macchine piu lente,
Esiste quindi una certa disparita qualitativa
tra le due sezioni: alle ottime animazioni ed ai
curatissimi filmati digi-

nale. In ogni caso si

Alessandro Cattelan

fivella medic gualitative

gib rscontrato reed b gl LAT iR &
mati dimostrativi. 58 w inle
reasa per || glodo lesciale pee dere
@ vl intereiss per il miodelliime

non caplsco che CoRs anpetilate &

Il prodotto nel suo Insie-
me é estremamente origl-
nale ed & difficile trovare

dei titoli con cui confron-
tarlo. Forse solo |'antico

e divertentissimo Racing

lita del mezzo ed un realismo non eccelso sul- Destruction
la risposta del veicolo; la giocabilita non ¢ ec- Set per |l
cezionale anche se migliora quando si rag- Commodore
giunge il circuito. La grafica & discreta, bella a 64 ha precor-
vedersi. con numerose animazioni, ma talvol- $0, con un'im-
postazione
spiccatamen-
te arcade, questo softwa-
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Et voild, la macchina & finita almeno a vidao!

re della Revell. Per quanto riguarda il gioco, in-
vece, sl pud risalire a Test Drive II: the Duel
della Accolade o al piu recente ma meno fortu-
nato Test Drive lll. La grafica, palesemente
ispirata agli altri due giochi, & senza dubbio mi-
gliore in B&RMS grazie soprattutto alle sequen-
ze animate ed alla definizione dei fondali,
ma la glocabilita é inferiore a causa della
non perfetto controllo del mezzo.

BUILD & RACE MOTOR STARS
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BLOB

rtigini.

Blob & semplicemente il nome di una simpati-
ca creatura aliena, un'esserino blu e rotondeg-
glante, ;m!'Tirn|:|r1':'|Pr‘|’rr~ p.rr:]'t.-.p:}s:m a rimbalza-
re da una piattaforma all’altra dello spazio in-
terstellare. Questa capacita, per sua fortuna, gl
gara particolarmente utile per affrontare I'av-
ventura in cui sta per cimentarsi insieme a vou.
Blob faceva infatti parte
dell’equipaggio di una
navicella spaziale atta al
trasporto di baby blo-
betts, i giovani alieni
della razza a cui Blob
stesso appartiene; pur-
troppo pero l'astronave si € improvvisamente
disintegrata disseminando il suo contenuto di
vite in mezzo universo.

Manco a dirlo, toccherd al nostro eroe blu
I'ingrato compito di riparare al disastro poc’an-
zi occorso. L'impresa non & delle pil facili dato
che i baby blobetts sono quasi tutti finiti su
particolari piattaforme spaziali, per nulla sicu-
re, dato che basta un passo falso per precipitare
nel pauroso nulla galattico. Ma, si sa. il perico-

GO UP DUDE

Ecen || maaten eroe dalls faccla buffa: il consiglio & dl zalire.
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Blob vanta una grafica 3D
che si sviluppa soprattutto in
profondita, con uno scrolling

verso l'internolesterno del

monitor fluido e piacevole.
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: che sia arrivata la versione videoludica del mitico pro-

ico Ghezzi e soci? O e forse il fluido malefico il protagoni-
2a etichetta Core Design? No,nulla di questo tipo: si tratta di
ara venire 1'ulcera a molte persone. Non é consigliato a chi

lo ¢ il mestiere di ogni eroe che si rispetti, e
questo vale anche per il simpatico alieno blu,
Eccoci dunque alle prese con l'ennesimeo ten-
tativo di salvataggio spaziale. La trama, se non
erro, ¢ abbastanza simile a quella dell'illustre
Silly Putty, anche se cid non vi deve in nessun
modo trarre in inganno, dato che la somiglian-
za tra i due giochi non &
certo di quelle impres-
sionanti. Bando alle
ciance, dopo aver ap-
prezzato il logo della
Core Design ed una
E_]l'l;_"'n-l_" HLI:]L"I'][]-r'_{r.r'i i.“ll"'..:"
duttiva che ci consente una prima presa di con-
tatto con l'esilarante faccia di Blob, si comincia
senza ulteriori perdite di tempo (leggi opzioni)
a fare sul serio e cioé ad affrontare il primo dei
50 lunghi e difficili livelli che la software house
inglese ha realizzato per la vostra gioia - alme-
no si spera! Per completare ogni livello Blob
deve innanzitutto liberare i baby blobetts in-
trappolati in particolari piattaforme; occorre
precisare che il numero di piccoli da salvare va-

ria da situazione a situazione, passando da 2 o
3 a 4 o addirittura a nessuno. Il secondo obiet-
tivo del simpatico alieno blu & quello di portare
a casa la pellaccia raggiungendo possibilmente
vivo e prima del tempo ['uscita del livello.

Di primo acchito tutto questo potrebbe sem-
brare piuttosto facile se non addirittura di una
disarmante banalitd, ma se la pensate cosi vi
assicuro che vi sbagliate: le insidie nascoste
dalle piattaforme sospese nel vuoto - alla faccia
di Newton e della legge di gravitazione univer-
sale, tanto pitt poi che Blob rimbalza tranquil-
lamente come se si trovasse sulla Terra - sono
innumerevoli e tutte micidiali.

Tralasciando per il momento 1 nemuci, vi 50-
no piattaforme con diverse caratteristiche, pit
o meno riconoscibili grazie al loro colore o al
loro aspetto esteriore: abbiamo cosi quelle blu
che ammortizzano il rimbalzo, rallentando la
velocita del rotondo alieno ed abbandonandolo
in balia della forza di gravita; o quelle rosse,
che raddoppiano I'ampiezza dell'oscillazione di
Blob, complicando il suo controllo da parte no-
stra; o ancora, per finire, le piattaforme dan-
neggiate, che si rompono dopo qualche rimbal-
zo facendo inesorabilmente precipitare il no-
stro amico alieno nel nulla. Quanto a1 nemuici,
€551 51 presentano sia sotto forme meccaniche
(cannoni, ventilatori, ecc.) che aliene; tra que-
ste da sottolineare |'alter ego del protagonista,
che appare non appena si esaurisce il tempo a
nostra disposizione per completare il livello e

comincia a rompere insistgntemente le... anzi,

LEVEL 02

SWITCH ON EXIT

Slamo al secondo livello & dowvremo riuscire ad aprire |'uscita per supecanie
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Sopra @ a lato: aleune situarkonl
pluttesteo Imbarazzanti par la
simpatica palls biu rimbaleante
i diverst tipi di plattaforma su
eul vl ritroverete sona molto
imparianti, guindl fate molts
attenziomns.

f Y RERL

pMan mano che la vosira energla diminulrh, V'espressl one sulla teccia
di Blob sarh sempre pia preccoupata e trigte

la '|'I.iI_I_ZI. di Blob da "|:‘.|-'§-'.-.f,i.'|r:-.1- lo notevalmente
Per portare a termine la sua avventura Blob

ha infath a sua

disposizione se1 vite, clascuna
composta da una certa quantita di energia, rile-
vabile dall'espressione del volto del simpatico
alieno. Quanto alla tecnica, Blob vanta una gr:
Iul-:. ] r|'5-:]i|1u_'::-.- II"|.!]-:." i |'.:I." 1 -.'-.;|]1I|‘I'['l:'| -h.p!’._ﬂ[.:H!'-

in profonditia, con uno scrolling verse l'inter-
no/esterno 111 monitor ﬂ:lln_!-"- i |'|:.=H|-'.||]|_-'
L'unmica nota neganva soto 1.||_:|-"-'||| punto di vi-
«ta viene dalla scelta dei'colori, non molto az-

FECCala, € '.i_l-.IH sensazione i vuoto che da o

ii monde del videoglathi & sempra niato plens di personaggl buffi e
mipalicl o geesto Blol e ¢ un degee esemplo
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il giaea & divertents ma fore la realizzariona gralicocsonors oot

essere Curata con magglore atignaions

sfondo spaziale. 11 sonoroha alcuni effetl
ni & di un paio di motivetti non partc

te esaltanti. La giocabilita € buona, cor

ficoltd ded livelli crescente ma ben «
Blob €, in conclusione, una ulter

girazione -

di come un prodotto videoludico possa 1

re divertente e coinvolgente anche

realizzazione tecnica da capogiro. ¢

vivamente a tutti gli amanti del gener:

Simone Bechini
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« Grafica plut-
simpatich e di- {osto spoglis
wartonti = SonorD BCAr-
= Serolling (1.3

fluldo

« 50 livalldl da

perare

+ Particoian

Versione Amiga

Diclamocalo,
tecnicamante
Bloh nan &
che sia
gran che:
o scrol-
ling @ flui-
do & piacevole ma la gra-
fica @ piuttosto spogila e
ia scelta dei colori pote-
va essere pil felice; I so-
noro, poi, non va oltre
gualche effetto ben rea-
lizzato ed un paio di mu-
sichette non sconvolgen-
ti. In compenso la gloca-
bilita @ buona ed | partk
colari divertenti mon man-
cano. Biob occupa un 80-
lo disco, corredato nella
conferione da un manua-
le breve ma preciso ed
lﬂ-ﬂ.l.m
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Anche e non & un granche dal
punino di visla della programma-
rlone, Blob riesce & fari approz
zare per || divertimento che rie
we a Fregilare sia pir la giocaly
ith, sia per gli eMetti simpaticl &
rarinl. Cortarmeants dalls Coroe De
sign ol sl poteva aspottars qual
cosing di pid per la grafica e il s
nora, ma & un'assenza che non
infastidisce piu & tants. Meglio
ooai! La longevith dovrebbe o
ro asslcurata da 30 lhvelli di cre
sconte difficalth, ma il condizio
nale & d'obbliga visto che | gioca-
torl pid abili potrebbero non ave-
re scoessivi problemd a poriarl a
terming in pochi giomi. Per tuti
gl altri, divertimenio garantita
plmena per un paio dl setiimane!

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Il genere del rompicapo arcade sembra aver trovato nuova linfa ne-
gli ultimi mesi, e le pubblicazioni di giochi di questo tipo non sono
certo mancate per gli amanti di questo filone videoludico. Da ricor-
dare, tra gli altri, Morph, davvero simpatico e divertente, con le sue

trasformazioni ed | particolarl carini di cui @ ricco.

Molto bello anche Bill’s Tomato Game della Psignosys, software
house che, nella maggior parte dei casi, & gia una garan-
zia per i giochi che si fregiano della sua etichetta; ed in-
fatti @ davvero una bella esperienza guidare Il timido po-
modorini attraverso miriadi di schemi diversi.

Stessa qualita ma impostazione diversa hanno invece
The Lost Vikings e The Human Race, giochl in cui oc-
corre guidare diversi personaggi lontano dalle insidie
di mille livelli diversi.

http:f!www.uldgamesitaIia..netf





