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- §9207 4104051
520 STFm L. 499.000

520 STFm Serie Oro,
1 Mb. RAM + 4 giochi

in omaggio L 799.000
1040 STE L. 895.000

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

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

HARRIER - BOMB JACK :
Tutto a sole L. 99.000 ﬂ’j&m‘]
785 2300

VCS 2600 consolle videogioco

+ joystick CX40 L. 109.000
¢cx26... cartucce serie oro L 24.900
cx24... super controller joystick L. 18.900
cx26... cartucce serie argento L 16.900

NOVITA CARTRIDGES

(serie oro) CX26176 RADAR LOCK - CX2663 ROAD
RUNNER - CX26168 OFF THE WALL - CX26171 MOTO-
RODEO - CX26162 FATAL RUN

ATARI 7800 consolle videogioco

con due joypad e un gioco L 169.000
cX78... cartucce serie argento L 24.900
cX78... cartucce serie oro L 33.500

NOVITA CARTRIDGES

(serie argento) CX7828 SUPER HUEY

(serie oro) CX7846 ACE OF ACES - CX7844 CROS-
SBOW - CX7838 COMMANDO - CX7858 XENOPHOBE
-CX7862 IKARI WARRIORS - CX7880 BASKETBRAWL

(Prezzi s'intendone al pubblico IVA esclusa)

X ATARI]

Con riserva di variazioni di specifiche
tecniche e di prezzo senza preawiso.

OB - 00T MAN

ATARIXESYSTEMeonsoIeMR,hsﬂua,pIstoh,
joystick CX40, tre giochi L 199.000
Rx... cartucce serie argento L 24.900
Rx... cartucce serie oro L 29500
XC12 registratore a cassette + valigetta

Atari collection (12 cassette) L 99.000
NOVITA CARTRIDGES (serie oro)

RX8088 CROSSBOW - RX8089 DESERT FALCON -
RX8090 ACE OF ACES - RX8104 CRIME BUSTER -
RX8109 AIRBALL

ATARI LYNX
consolle video-
gioco portatile
con monitor a
colori incorpo-
rato L. 349.000

ATARTRLYNXS

NOVITA CARTRIDGES

(serie oro)

PA2020 BLUE LIGHTNING - PA2021 ELEC-
TROCOP - PA2023 GATES OF ZENDOCON
- PA2028 CHIP'S CHALLENGE L. 39.900
(serie platino)

PA 2024 GAUNTLET - PA2029 SLIME
WORLD - PA2031 KLAX L. 59.900
Presto in amrivo anche: MS PAC-
MAN - ROAD BLASTER - XE-
NOPHOBE - PAPERBOY -
ZARLOR MERCENARY -
RAMPAGE e tanti altri an-
cora.
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FUOCO A VOLONMN

IN EDICOLA LO SPECIALE CONSOLE

Natale tempo di regali. E anche noi di K abbiamo voluto
rispettare la tradizione. Per questo, dal mese di ﬁ
dicembre troverete in edicola, a fianco della vostra

immancabile rivista preferita, anche un supplemento

interamente dedicato al fenomeno del momento: le
CONSOLE. AT

Nello speciale troverete tutto quel che vi serve per . ° =
. decidere qual'e il regalo pid :
: adatto da fare alla vostra g

console in occasione di questo
Natale. Infatti, le 64 pagine
dello speciale saranno piene di recensioni che trattano i migliori giochi
disponibili al momento, per tutte le console vendute in Italia. Il Sega
Master System, il Nintendo, il Lynx, il Gameboy, il Megadrive e il C64GS,
insomma tutto quanto c'é di meglio. E in pid, le schede per aiutarvi
nella scelta dell'acquisto delle console.

Siamo sicuri che avete capito che & un supplemento da non perdere,
vero?




b

(] [ ] In questo numero trovate le recen-
I- ITAI-IA s E DESTA sioni di tre giochi prodotti da case di
software nostrane che hanno ottenuto voti superiori all'800, il che vuol
dire - secondo il nostro sistema di valutazione - che si tratta di "giochi
superbi ma forse privi di quello spessore che li rendono interessanti per
mesi o anni". E se ne stanno accorgendo anche all'estero. Commodore
User, la nota rivista inglese di giochi per Amiga, ha assegnato a
Bomber Bob della Idea un 88%; mentre World Cup 90 della Genias ha
raggiunto I'ottavo posto della classifica di vendita di giochi su cassetta
per C64 del Virgin Games Centre di Londra. Insomma, |'lItalia s'é desta.
Ora non ci resta che attendere il primo K-Gioco made in Italy.

SOMMARIO

DA GIOCARE
24 GOLDEN AXE

Anteprima esclusiva della conversione del
famoso coin-op della Sega.

35 PROVE SU SCHERMO
Natale alla grande: quanti K-Giochi questo
mese, provate a contarli...

67 CD DI GUERRA

Informazioni militari su CD-ROM
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Le ultime versioni per il vostro computer
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elettronico

14 LE CONSOLE PER NATALE
Guida all'acquisto delle console disponibili sul
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16 BYTE E INCHIOSTRO DI CHINA

Videogiochi e fumetti, parte seconda.

21 UOMO RANA
Intervista a Peter Populous Mollineux, il boss
della Bullfrog, per intenderci.

27 LA NASCITA DI 'NAM
Matthew Imperium Stibbe in una Saigon al
silicio.

31 NELLA TANA CANADESE

Alla scoperta del nuovo gioco della Ready Soft

76 ANIMATION STUDIO

Animare come fannoalla Disney, o quasi...

REGOLARI
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Last Ninja Ill e altre novita dal mondo del
divertimento elettronico

87 K-BOX
Brambo's e i lettori, un rapporto d'amore e
odio
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Le pagine tecniche di K vi parlano di un
digitalizzatore e di un nuovo gioco di ruolo.




NUOVI CPC 464 PLUS - CPC 1628 PLUS - GX 4000

| PIU NUOVI DEL MONDO!

ALTRO CHE SEMPLICI VIDEOGIOGH...

OPINIOME Comunicazione Integrata

A partire da

249.000

iva inclusa

Finalmente sono arrivati i fantasti- Gioca su veri computer, lascia in-
ci megagames Amstrad! Veri com- dietro gli altri; e le cassette Amstrad
puter da fare impallidire tutti gli al-  che hai gia vanno sempre bene!

tri videogiochi. Tempo di regali, tempo di Amstrad!
Adesso puoi scegliere fra la Super- Li trovi qui

consolle GX 4000 a cartucce ROM  Presso tutti i rivenditori Amstrad.
(249.000) o il CPC 464 PLUS a cas- Cercali su Amstrad Magazine in
sette; oppure il CPC 6128 PLUS a edicola, (oppure telefona a Pronto
dischetti da 3". Amstrad. 02/26410511.)




ARCHER 1

A 25 frame al secondo, il nuovo simulatore di biliardo di Ar-
cher Maclean & perfino pia veloce dei tiri dello “Scuro”,

NOVITA'
COKTEL

E a ditta francese Coktel Vision, famosa oltral-
pe e presto anche in ltalia per i suoi pro-
grammi educativi, ha presentato cinque nuovi gio-
chi che dovrebbero giungere nel nostro paese tra la
fine del 1990 ed | primi mesi del '91.

No Exit & un classico picchiaduro “one-on-one’
che vede due avversari affrontarsi in duello a colpi
di arti marziali. La novita del gioco é rappresentata
dalla presenza di "power-up” che permettono ai per-
sonaggi di trasformarsi in mostri: meduse, occhi
fluttuanti e orchi malvagi si scambiano colpi micidia-
li su ST, Amiga, PC e Amstrad.

Baba-Yaga & un'awventura fantasy sul modello
Sierra-on-Line studiata per | bambini dai cingue agli
otto anni. Nei panni dell'eroe di una fiaba il giocato-
re deve sconfiggere il malvagio di turno e recupera-
re un prezioso oggetto magico. Un editore di trama
permette la creazione di un numero altissimo di av-
venture differenti.

In Coguar Force ritorna il mito di James Bond. Il
gioco & una miscela di picchiaduro, simulatore di
volo, "Hang-On" e "Powerboat'. Le seguenze, che
vedono il protagonista muoversi per lo schermo,
utilizzano il sistema AHCA (Advanced Human Calcu-
lated Animation), grazie al quale il protagonista si
muove con il realismo di un cartone animato. L'
nione tra sequenze in terza persona e sequenze in
prima persona (quando ci si trova a bordo dei diver-
si mezzi) & innovativa e rappresenta il principale
punto di interesse del programma. Per ST, Amiga e
FC.

Geisha & un gioco "per adulti’ con un sottofondo
erotico molto spiccato (lo sappiamo che i lettori
sotto i quindici anni si precipiteranno subito a com-
prarlol). Una bellissima ragazza viene rapita da uno
scenziato creatore di robot quasi perfetti. C'e biso-
gno di qualcuno che insegni loro cosa significa
amare... Giappone moderno, atmosfera cyberpunk
e sottogiochi nei quali si comandano astronavi dalla
forma per nulla vaga... |l gioco e disponibile per
Amiga, ST e PC.

Infine Galactic Empire vi vede indagare su un pia-
neta dove & inispiegabilmente in corso una violenta
guerra civile. La grafica & in 3D a poligoni pieni "a
1&" Infestation. Il pianeta & popolato da numerose
forme di vita animale aliena, tutte molto ben carat-
terizzate.

mrcher Maclean, I'ormai veterano program-
matore di Dropzone e IK+, ha volto la sua
attenzione al mondano sport del biliardo... e sta
producendo uno dei migliori si-
mulatori di stecca mai visti. ARCHER

Maclean sta dando gli ultimi W -
ritocchi al suo gioco che, al
momento, non ha ancora un
nome, e che dovrebbe essere
realizzato nei prossimi mesi
per tutti i formati a 16-bit sotto
etichetta Virgin/Mastertronic

I nuovo capolavoro di Ma-
clean utilizza la grafica in 3D a
poligoni solidi pil veloce che
abbia mai girato su un ST, con
movimenti di 25 frame al se-
condo. Includer inoltre una mi-
riade di opzioni di gioco e di vi-
suale, compresa un particolare
"undo" che permettera di riten-

D600

TUTTI IN BUCA

tacolari. Occhio alla recensione completa sui
prossimi numeri di K.
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tare il tiro e realizzarne di spet- & per coloro che sono daltonici un consiglio... compratevi un paio_di occhiali, non sa-

pete cosa perdete.

iIL MONDO

| set Adventure di Tesoro, mi si sono ri-
stretti | ragazzi & una delle ultime atira-
zioni del Disney-MGM Theme Park in Florida.
‘Porta il pubblico a vivere nel mondo lillipu-
ziano del successo del 1989 Tesoro, mi si so-
no ristretti i ragazzi," dicono alla Disney, "Tor-
reggianti fili d'erba alti fino a 3 metri, immensi
animali da giardino e colossali innaffiatori ren-
dono nani tutti i visitatori di taglia normale."
| tre World Theme Park della Walt Disney,
tutti con sede in Florida, sono aperti tutti i
giorni durante I'anno, con orari straordinari du-

Salutate le Turtles @ ri

E PICCOLO

rante |'estate e gli altri periodi di vacanza.
Per avere informazioni generali Theme Park
della Disney, & sufficiente scrivere a: Guest
Letters Department, PO Box 10040, Lake
Buena Vista, Florida 32830-0040, USA in in-
glese naturalmente.

Un a piccola curiosita: esistono pit di
11000 posti per passare la notte in tutto il re-
gno delle vacanze della Disney.

P alle di ioni di una mosca nel Walt Disney World!

DICEMBRE 1990 K 5



LA SYSTEM 3 TRIPLICA!!

Last Ninja arriva alla sua
terza versione,
sara l'ultima?

a serie di Last Ninja ha avuto, forse, piu
L riconoscimenti per la grafica e per la gioca-
bilita di qualsiasi altro gioco originale per C64. Era
dunque logico aspettarsi un seguito delle prime due
acclamatissime "puntate” del terribile guerriero
vestito di nero.

Last Ninja Il € stato realizzato a seguito di due
anni di lavorazione, e mantiene lo stile di gioco dei
suoi predecessori, anche se é stato, ove possibile,
migliorato sensibilmente per renderlo il pit riuscito
della serie.

Naturalmente sono rimasti i combattimenti, gli
enigmi da risolvere, gli oggetti da raccogliere e le
zone da esplorare, ma é stato aggiunto il fantomati-
co nemico di fine livello che mancava nelle due
prime versioni. L'azione ci riportera alle origini del
potere spirituale dei ninja: un tempio buddista del
Tibet. :

Effettivamente realizzare un nuovo sequel di Last
Ninja poteva non essere una cosa tanto semplice;
bisognava migliorare un prodotto che, a detta di
molti era, gia perfetto. A quanto pare, e stando a
quello che ci ha riferito la System 3, lo scopo &
stato raggiunto rendendo il terzo episodio della

esempio & dato dalla realiz-

serie il pitt giocabile e il pili accattivante dei tre.

I livelli da esplorare sono 5, ed ognuno rappresen-
ta una stanza del tempio, che a loro volta sono rap-
presentate da simboli elementari: fuoco, acqua,
vento e aria. Alla fine di ogni livello, ad aspettarci,
ci sara un cattivissimo Shogun che vorra, per il
nostro ‘bene’, impedirci di proseguire nell'awentu-
ra. | nemici che si potranno incontrare nel corso di
ogni livello sono di dieci tipi differenti, ognuno con
caratteristiche proprie e maestro nell'uso di una
specifica arma. Riuscire a
sconfiggerli utilizzando le
loro stesse armi vi consen-
tira di guadagnare pili punti.

Eccoci dunque a quella
che potrebbe essere ['ultimo
gioco della serie, ma non
possiamo ancora esserne
sicuri, chiaramente la
System 3 vuole sfruttare il
potenziale del caro ninja il
pill possibile: un limpido

zazione di Ninja Remix e di
conseguenza pud darsi che
le avventure del combattente
mascherato non finiscano a

cui le case di software fanno di tutto per accapar-
rarsi licenze esclusive, possiamo dire che Last
Ninja sia di per sé un'ottima licenza creata dal nulla.

Il gioco dovrebbe essere nei negozi per la fine di
Novembre, e il prezzo sara di 19.500 lire per la
versione 8-bit in cassetta, e di 25.000 per quel che
riguarda la versione C64 disco. E prevista anche la
versione per 16-bit, che dovrebbe essere pronta tra
non molto.

Il Ninja & ritornato, riuscirete a resistergli?

questo terzo appuntamento. cambiano gl scenari ma il ninja deve sempre dimostrare la sua abilith. Questa volta la sua
D'altronde in un momento in sfida fatta di enigmi e combattimenti si svolge tra le mura di un tempio buddista nel Tibet.

VIDEveAHE
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Ragazzi, il Nintendo Club & qui. E divertente,
& tosto, é carico di sorprese. E solo se diven-
tate soci, potrete ricevere a casa |'esclusivo
Nintendo Magazine. La rivista ufficiale del

clubchievi dalle drifte per fsONEe 1GI0CH, o massts it i W o s CLUB AN

migliorare gli scores e tutte le informazioni  1ENDO ¢/o CEMIT - Casella Postale 1140 - N. 10100 - TORI-
sulle ultimissime novita. Il fantastico mondo NO. Riceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Magazine.

Nintendo vi aspetta, insieme a migliaia di
altri Nintendomaniaci!

E voi che state aspettando? i "
Il Nintendo Club sta per dilagare: fatevi socil

r.. -~ =o-—-=-==77

NOME____ COGNOME

CITTA
I CAP._____ DATA DINASCITA

|

— ]

* LA WINTENDOMANIA OILAGA. * | mrono |
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PROGETTI GENIALI

Quei "geniacci® della Genias si preparano a invadere il
mercato con nuovi fitoli.

| tre nuovi prodotti che vedranno la luce nei prossimi
mesi spaziana tra gli argomenti pii diversi. Si comin-
cia con Tilt un puzzle game sullo stile di Pipemania,
Tetris e via dicendo, che vede protagonista la tanto
sfruttata quanto amata palla che deve districarsi in un
mare di labirinti. Poi si passa a Profezia che ci riporta
al mondo degli adventure, anche se & piuttosto insol-
to. La profezia cui fa riferimento il titolo del gioco &
quella realmente esistita, e temuta, del "mille non pit

mille”, cioé della fine del mondo che sarebbe dovuta
coincidere con |o scadere della mezzanotte del 31 di
cembre dell'anno 999. Il giocatore dovra impedire che
tutto cio awenga, e lo dovra fare attraverso delle ri-
sposte e dei comportamenti che gli verranno forniti a
seconda delle situazioni che dovra affrontare. Si va
da un minimo di 3 scelte ad un massimo di 9. Riccar-
do Arioti della Genias ci ha assicurato che il gioco
avra un'infinita varieta di soluzioni, il che promette ore
ed ore di divertimento. L'ultima novita si chiama Warm
up che, come gli amanti delle corse dovrebbero gia
aver intuito, si riferisce al magico mondo della Formu-
la 1. Sara possibile scegliere fra due tipi di modalita di
gioco: Arcade, cioé semplicemente correre senza tan-

ti problemi, o Manageriale, decidendo |'assetto della
vettura e gareggiare cercando di "creare’ una mono-
posto altamente competitiva. Sono compresi tufti i cir-
cuiti del campionato '91, il che si suppone che prean-
nunici che il nostro computer ne vedra delle belle.

Le versioni previste sono solo per Amiga e PC com-
patibili per quel che riguarda Profezia, mentre per Tift
e Warm up saranno comprese anche quelle per Atari
ST e C64. Una piacevole sorpresa & costituita dal
prezzo dei giochi, che sara di 20.000 lire per le ver-
sioni a 16-bit, di 15.000 per quelle a 8-bit, tranne nel
caso di Warm up che salira a 29.000 e 20.000 rispet-
tivamente per 16 e 8-bit.

NINTENDO CLUB

Eh si, la Nintendomania dilaga. Non vogliamo dire che
la nuova canzone di Jovanotti sia riferito alla console a
cui Lorenzo Cherubini presta la sua immagine pubblici-
taria, ma comungue che i possessori di Nintendo stia-
no aumentando e un dato di fatto.

Tanto & vero che la Mattel ha deciso di aprire il Club
Nintendo. Ci si potra iscrivere spedendo la cartolina di-
sponibile presso tutti i rivenditori Nintendo e si
ricevera la rivista del club che uscira a cadenza bime-
strale. L'iscrizione costa 15.000 e oltre alla rivista del
club, concede sconti su abbonamenti annuali ad altre
riviste (Airone, TuttoMoto, Superbasket, Scienza&Vita),
sull'acquisto di biciclette Atala e agevolazioni per le
iscrizioni a corsi d'Inglese presso i centri Wall Street.

Insomma la Nintendomania dilaga... con futto quel
che ne consegue.

E=scs.

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

Commodore 64 con registratore L. 320.000 « Amiga 500 con garanzia originale L. 750.000
Amiga 2000 con garanzia originale L.1.650.000
importazione diretta PC XT e AT
IL PIU GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI
Spedizioni in contrassegno in tutta Italia

Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02




SUPPLEMENTO a K n° 23 DICEMBRE 1990 L5000
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ANTEPRIME

super hang-on ¢
cyberball ¢
golden axe

electrocop *
blue lighting

batman ¢ tetris ¢
blades of steel ¢
silent service

super monaco
GP ¢+ impossible
mission ¢

qix ¢ alleyway



Accessori
Accessori per il mouse fel,

Baseboard (Ok)  299.000
Per espandere ASO] fino a 6Mb
Digi-droid 179.000

Dischetti e vaschette  fel.
Espansione RAM ASD0 189.000
512K, clock e calendario
Future sound Amiga 500 300,000
(tigitalizzalore audio stereg)
Interf. MIDI 500/200049.000
Joy. Adv. Grawis IBM 99,000
Joy. Analog plus IBM 75.000
Joy. Cavo prolunga 29.000
Joy. Max: Amiga/ST 199.000
Joy. Maxx [BM 199.000
Joy. Tac 50 39.000
Cloche per Fight Simulator & Co.
Joy, Speedking 1BM PC - 89.000
Con scheda a due porie
Mouse per Amiga 1el.
Moase 280 0P {Amiga. 5T) 125,000
con tappeting e portamouse
Minigen (pal) 499.000
Genfock professionale
Portadischetti 3° (100)  25.000
Portadischetti 57 (90)  26.000
Sateskin AS00 49.000
Sound blaster IBM  359.000
scheda musicale comp. AdLib

Libri, hints & tips
Add: dragons of flame 19.000
Add: secret of silver 19.000
Amiga dos quick ref. 29.000
Conguest of Camelot 19.000
Flight s: take off ~ 29.000

Consigli anche per FS 4.0
Il man_ hardware Amiga76.000
Loom 25.000
Search for the king 19.000
Ultima VI 19.000

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

CBM 64/128
(cassetta)
Add: dragans of flame 25.000
Adidas champ. football * 19.500
Back to the future Il 19.500
Days of thunder tel.
Dick Tracy * 19.500
Donald's alphabet * tel.
Dragons kingdom ® 19.500
Fiimbo's guest 19.500
Intern. 3d tennis * 19.500

Kick off 11 ® 19.500
Lotus espirit turbo  29.000

Midnight resistance 19.500
Moonshadow ® 19.500
Mystere * 19.500
Pipemania * 19.500
SEUCK. * 25.000
Satan 19,500
Sly spy 19.500
Subbuteo * 19.500
Teenage mutant... tel.
The amaring Spiderman * 19.500
The champ * 19.500
Time machine 19.500
Total recall tel.
Turrican 19.500
Ultimate golf * 19.500
World cup comp. * 21.000
Kick O, Tracksint Mgr. GL Hat Shot
World cup 90 ° 19.500
CBM 64/128
(disco)

Add: champ. Krinn  59.000
Add: dragons of flame 29.000
Add: war of lance  58.000
Add: secret of silver 59.000
Adidas champ. football * 25.000
Back to the future Il 25.000

Basketball 29.000
Data disks tel,
Buck Rogers 59.000

Days of thunder * tel.
Dick Tracy * 25.000
Donald's alphabet * tel.
Dragons kingdom ® 25.000

Duck tales (USA)  39.000
Elvira tel.
Epyx 21 35.000

21 giochi sportivi Epyx
Escape from planet 25.000
Flimba's quest 25.000
F16 combat pilot *  49.000
GEOS tutta la serie. fel.
Goofy's railway * tel.
Intern. 3d tennis *  25.000
Intern. team sports 29.000

5 giochi sportivi
Kick off 1l 25,000
King's bounty 49,000
Lotus espirit turbo  29.000
Moonshadow * 25.000
Mickey's runaway zoo * fel.
Midnight resistance 25.000

Mystere ® 25.000
Omega 29.000
Panzer batlles 49,000
Pascal super 99.000
Pipemania * 21.000
Player manager * lel.
SEUCK. * 25.000
Satan 25.000

Scenery disk Hawaiian 39.000
Search for Titanic  35.000

Shadow warrior  25.000
Sim city 1.1 49.000
Sly spy 25.000
Snowstrike 25.000

Storm across Europe 59.000

Subbuteo * 25.000
Teenage mutant... tel.
The amazing Spiderman * 25.000
The champ * 25.000
Time machine 25.000
Total recall tel.
Ultima trilogy 49.000
Ultimate golf * 25.000

Warld cup comp. * 21.000
Kick O, Tracksuit Mgr, GL Hot Shot

Battlemaster 59.000
Billy the kid Lel.
Bomber Bob * 29.000

Bride of robot (VM18) 69.000

Bridge 6.0 79.000
Buck Rogers tel.
Budhokan 59.000
Cadaver 49.000
Captive * 45.000
Centurion tel.
Chaos strikes back tel.
Chronoquest Il 69.000
Cross-dos 4.0 65.000

Per trasferire dati a 1BM PC
C1-text v3.0 ° 89.000
Days of thunder *  49.000
Deluxe video Il 199.000

Pirates ! 59.000
Pixel 30 135.000
Player manager *  39.000
Pro clips 99.000
Quarterback 4.0 99.000
Red storm rising  58.000
Robocop 2 * tel.
Rorke's drift 59.000
Satan 29.000

Scenery disk starter set 89.000
Contigne: 7, 11 & Japan

Second front 69.000

Shadow of beast 2 69.000
con maglietta

Shadow warrior  29.000

Sim city 1.2 (512k,1Mb) 65.000
Sim city: terrain editor  35.000

Naturalmente questo é solo un “piccolo”
elenco dei prodotti presenti nel nostro
listino: attualmente sono [pifi1 cli 20001

Se vuoi ricevere gratuitamente e senza
impegno di acquisto il nostro catalogo a
colori completo scrivi o telefona all'indi-
rizzo riportato nel buono d'ordine!

World cup 90° 25.000
Commodore 64/128
(Cartuccia)

Last ninja 111 tel.
Nightbreed - action  tel.
Robocop 2 * tel.
Shadow of the beast  tel.

Wrath of the demon el
Amiga

A-Max 1| tel.

A-10 tank killer tel.

Accolade in action  69.000
Contigne; 4th & inches,
Fast break, GP Circuit,
Blue Angels

Add: assistant vol.2 59.000

Add: champions of Krinn 79.000

Add: dragons of flame  69.000

Add: dragonstrike  59.000

Add: pool of radiance  §9.000

Adidas champ. football 29.000

Amiga vision 220.000

AMOS game creator  125.000
fuova vers. 3 dischi+RAMOS

Amos demo disk 5.000

Pwesome * 69.000
Contiene maglietta

Back to the future 1 © 49.000

Bandit kings of ancignt China tel.

Basketball: data disk  tel.

T i sy e R R R N R R N R R R R R R R

Dal 15 di

novembre e
fino a Natale,

come ogni

anno in ogni
pacchetto tro-
verai un simpa-

tico regalo
riservato ai
clienti
SoftMail.

Buon Natale
con SoftMail

Dev pack 2.14°  120.000
Dick Tracy * tel.
Dick Tracy: print kit tel.
Donald's alphabet * tel.
Dragon’s lair I 80.000
512k, 5 dischi, install. HD
Dragons breath ®  49.000
Dragons kingdom ® lel.
Driving force 39.000
6 diverse gare su strada
Duck tales (USA)  59.000
Emily Huges soccer  tel.
Escape from planet 29.000
Femme fatale (VM18) 59.000

Data disk tel.
Flight of the intruders  tel.
Flimbo's quest 29.000
Frant line 29,000

F-19 steallh fighter 69.000
F16 falcon: mission 2 39.000
Goofy’s railway * lel.
Guerilla in Bolivia ® 29.000
Hard ball Il 59.000
Harley Davidson ~ 49.000
Heart of the dragon 79.000
Herewith the clues! ®  29.000
Hockey league simukator 79.000

Imperium 59.000
Intern. 3d tennis *  32.000
Ivanhoe 49.000

Jet instrumental irainer 150.000
K.Daglish manager *  49.000
K.Daglish match *  49.000
Kaiser tel.
Kick off 11 ° (1Mb)  49.000
Killing game show  49.000

King quest IV (1Mb) 79.000
Last ninja Il 49.000
Leisure suit larry 11l 69.000
Life & death tel.

Logo (linguaggio) 175.000
Loom 69.000
Lost dutchman mine 29.000
Magic fly 59,000
Manhunter {1 (1Mb) 79.000
Mickey's runaway zoo * tel.
Midnight resistance 29.000
Midwinter 69.000
Might & magic Il 69.000
Neuromancer (1Mb) 59.000
Murder * 29,000
M1 tank platoon tel.
Nightbreed - action tel.
Nightbreed - interactive 29.000
Operation spruance  1el.
Over the net ® 29.000
Qverrun 79.000
Page stream 2.0 399.000
Personal fonts maker * 99.000
Pipemania * 29.000

Sly spy 29.000
Snowstrike 25.000
Soccer challenge  49.000

Space ace (512 4 dechi) - 80.000
Storm across Europe  69.000

Strike aces 79.000
Subbuteo * 49.000
Supremacy * 59.000
Team yankee * 49.000
Team yankee dema disk 5.000
Teenage mutant... tel.

The amazing Spiderman *  tel,
The animation studio * 235.000
The gold of the Aztec * 29.000

The lost patrol 49.000
The plague 39.000
The spy who loved me * 29.000
Their finest hour ~ 49.000
Thunderstrike 59.000
Total recall tel.
Ultima V 49.000
Ultimate golf 39.000
Ultimate hint kit disk  49.000

Consigh ¢ mappe per oltre 50 gochi

Ums Il tel.

3C———

: Lago divisione SoftMail, Via Napoleona 16, 22100 Como
i Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14
Sl, desidero ricevere i seguenti articoli:

Unreal 59,000
Virus killer 3.1 ° 39.000
Vista 150.000

Voodoo nightmare tel.

Vulcan 29.000
White death gmsy  99.000
World cup 90 ° 29.000
Adattatore per 4 joysticks,
ordinabile sofg insieme al
programma 19.500
World cup compilation * 29.000
Kick (¥, Tracksuil Mgy, infem, Soccer
Waolfpack tel.
Wings (1Mb) 49.000
Wings (512K) 49,000
Wrath of the demon el
Wrath of the demon demo  5.000
688 attack sub 59.000
Atari ST
Cadaver tel.
Captive * 45.000
Dick Tracy * tel.

Dick Tracy: print kit tel.
Donald’s alphabet * tel.

Dragon's lair 80.000
Dragons breath ®  49.000
Front line 29.000
Future wars * 29.000

F-19 stealth fighter £9.000
F16 falcon: mission 2 39.000
Harley Davidson ~ 49.000
Herewith the clues! ®  39.000
Intern. 3d tennis *  32.000
It came from the desert tel,

Lancaster * 25.000
Magic fly 59.000
Pipemania * 29.000
Robocop 2 * tel,
Shadow warrior 39,000
Sy spy 39.000
Soccer challenge  49.000
Space ace {512k, drive 2£) 80.000
Subbuteo * 49.000
Team yankee * 49,000
Teenage mutant... tel.

The amazing Spiderman * el
Turrican 29.000
Voodoo nightmare tel.
World cup - Italia 90 29,000

Ms/Dos
(Disco 3")
Add: dragonstrike  69.000
Add: war of the lance  69.000

Battlechess Ii 69.000
Buck ragers 79,000
Captive tel.
Dick Tracy * tel,

Dick Tracy: print kit tel.
Donald’s alphabet * tel.
Dragons breath ® tel.

Dragon’s Lair tel.
Flight of the intruder 79.000
Goofy's railway * tel.

It came from the desert tel.
Mickey’s runaway zoo * tel.

Midwinter 79.000
Red phoanix tel.
Soccer challenge  59.000
Space Ace lel.
Stormovik 69.000
Team yankee * 59,000
Teanage mutant... tel.
The amazing Spiderman * tel
Ums I tel.

Voodoo nightmare tel.

Wonderland: dream... tel.

Per le versioni a 5"
telefonare

Ms/Dos
(disco 3"&5")
Back to the future |1 43.000
Batman the movie 29.000
Codename iceman 89.000
Conguest of Camelot  89.000

Das boot tel.
DeLuxe Animation 239,000
Duck tales (USA)  59.000
Dungeon master tel.
Flight of intruder ~ 79.000
Front line 39.000
Global dilemma 59.000
Rapcon 79.000

The dark heart of Uukrl  49.000
Tracon 2 (multi-player) 99.000

Ultima VI 59.000
Wolfpack (simul.)  99.000
World cup 90 ° 29.000

4d sports driving tel.

_| CD.

Computer | Prezzo

| Titolo del programma

LK

: Spese di spedizione Lit.
ORDINE MINIMO LIT25,000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT.
| [] Pagherd al posting in contrassegno

6.000

O | IT.'.IMD.E

Numero, S - . P —
i Cognome & nome _
Indirizzo Nr. '
lcAP____Cita__ P T
i FIRMA (Se minorenne quefia di un genitore)

| Verranno evasi SOLO gli ordini firmati




ULTIMATE RIDE

Dalle auto alle
moto il passo &
breve, basta le-
vare due ruote
ed eccoci pronti
a sfrecciare a 250
all'ora per strade
di campagna e
non. Dal demo
che abbiamo vi-

B . sto non possia-
mo dire che sia il simulatore motociclistico me-
glio riuscito, ma & sempre meglio aspettare la
versione definitiva prima di sbilanciarsi eccessiva-
mente ed incorrere in errori. Dalla Mindscape
presto per 16-bit.

ITALIAN NIGHTS 1990

Sembra che il Cyberpunk
stia godendo una secon-
da giovinezza. Prima il vi- * =~ =
deogioco di RanXerox,
poi I'imminente perso-
naggio di Bonelli, Nathan
Never, ed ora anche que-
st'ultima realizzazione della Simulmondo
ambientata in una Milano quanto mai perico-
losa. Il gioco & un‘avventura grafica testuale
nella quale oltre che raggiungere i nostri sco-
pi sara decisamente importante anche resta-
re vivi, cosa che non sembra tra le piu facili a
giudicare dall'’ambientino un cui I'azione si
svolge.

DICK TRACY

Dopo le prestazioni di Warren
Beatty e Madonna su grande scher-
mo, e quelle di Ezio Greggio e Lorel-
la Cuccarini in TV, ecco giungere I'e-
roe creato da Chester Gould e ritornato in auge grazie al
colossal presentato alla mostra del cinema di Venezia, an-
che sugli schermi dei nostri monitor. Il gioco della Disney
Software, verra pubblicato per tutte le versionia 8 e a 16-
bit, e probabilmente sara di-
sponibile per Natale. Lo stile di
gioco ricorda quello gia collauda-
to con Batman the Movie e The
Untouchables, ma per esserne si-
curi bisognera aspettare ancora
un po'.

Dopo I'ottimo 3D soccer, la cui
recensione é su questo nume-
ro, la Simulmondo questa vol-
ta ci propone un simulatore di
corsa che ha come scenario il
mitico circuito di Monza. Il
concetto @ abbastanza simile a
quello di altri simulatori di
guida, ovvero poligoni solidi
super veloci. Il dubbio é: quan-
to saranno veloci i suddetti

7 poligoni? A giudicare dall'ul-
.| tima simulazione calcistica
L | della software house di Bolo-
Qs " | gna possiamo aspettare in
mente dall'inglese si- i 3~ tutta tranquillita. Per Amiga
gnifica: Sport brutto, /

SPOTCO e Senza saru- = S
poli. Effettivamente, per chi lo cono-
sce, questo nuovo gioco della Rainbow

Arts ricorda a grandi linee quello da ta-

volo della Games Workshop Blood

Bowl, soprattutto perché lo sport ricor-

da il Football Americano, e i giocatori

sono esseri di tutte le razze pil s trane che la
mente umana possa concepire. |l tutto si svi-
luppera in un mondo inventato che dovrete vi-
sitare con la vostra squadra accettando le sfide
che di volta in volta vi verranno proposte, cer-
cando di vincere e di sopravvivere...

MYSTICAL SWORD & GALEONS

Dalla Infogrames un nuovo arcade L'idea, dopo Lupo Alberto, ha gia
adventure con grafica fumettosa pronto un nuovo gioco che ricorda il
forse pit divertente a vedersi che a famoso Pirates della Micro-

giocarsi, nel quale
vestirete i panni di
un sedicente ap-
prendista stregone
che deve recupera-
re il materiale ma-
gico del proprio

prose, anche se esistono ef-
fettivamente alcune so-
stanziali differenze, tra i
due. La versione che abbia-
mo visto era per Amiga, e
la grafica non era niente
male. Sara sicuramente gra-

maestro disperso dito a chi non vede I'ora di
nei meandri della vostra espansione saccheggiare navi nemiche
di memoria. Per Natale dovrebbe e scoprire favolosi tesori.
essere nei negozi ma da quel che si Inizialmente per Amiga,

é visto non promette nulla di nuovo poi, si vedra.

o awvincente... chi vivra ecc. ecc.
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K dalla s

Auguri!!!

K sta per compiere
due anni.
Ripercorriamo insieme
le tappe piti importanti

della vostra/nostra

rivista preferita...

[ al " |
K Esclusiva: Batman Digital Justice,
Ipert di Pepe

“Un particolare
ringraziamento a tutti quei
lettori che ci seguona da

ormai sette anni
Riccardo Albini, direttore di K

@ ANTEPRIME, troppo lungo elencarle tutte, ma possiamo
citare le pit significative di questo 1990: Midwinter, Sim
City, Battle of Britain, Ultima VI, Centurion, Railroad Tycoon,
Kick Off 2, Shadow of the Beast 2, Speedball 2,
Powermonger, Wildfire, Battle Command. (da K13 a K22)

@ BATMAN DIGITAL JUSTICE, il primo hyperfumetto inte-
rattivo al mondo, disegnato da Pepe Moreno. ‘L'arte del fu-
turo e digitale.” (K16}

@ BATTLETECH, "La pit completa simulazione di gioco del
mondo", abitacoli per pil giocatori equipaggiati con micro-
processori grafici da 40MHz e 16 milioni di colori, suono
stero e controllo reale dei Mechs del 31° secolo. (K14)

@ CD-I (Compact Disc Interattivo) & destinato a diventare il
mezzo di divertimento ed educativo degli anni 90. (da K18
aK21)

@ CDTV, il tentativo della Commodore di portare il multi-
media al mercato di massa. Un Amiga con drive CD-ROM,
strutturato come un videoregistratore. | prossimi numeri di
K conterranno preview in esclusiva sui primi fantastici gio-
chi. (K19)

@ CHE GUEVARA, un gioco italiano sul famoso condottiero
della rivoluzione boliviana. Molto ben realizzato da Paolo
Pobbiati e prodotto dalla Lago, K voto 805. (K20)

@® COSMIC OSMO, uno dei migliori Hypergiochi disponibili,
prodotto dalla Cyan Software/Activision. La versione su CD-
ROM eé stata analizzata per voi in esclusiva il mese scorso.
(K22)

@ DAMOCLES, 935. |l voto di questo simulatore spaziale
di Paul Woakes/Novagen. (K13)

@ DUNE, il primo creatore di hypergame al mondo, dalla

K Esclusiva: Kick OFf il Camplonato italiano. Non ditemi che ve lo siete perso?

12 K DICEMBRE 1990

K Esclusiva (tanto per cambiare): Battletech il simulatore a pid giocatori
con il pid i mai per un gioco.

CRL. (K16)

@ DUNGEON MASTER, forse il miglior gioco fantasy mai
realizzato, della FTL /Mirrorsoft. La soluzione completa su
K 12/15/16/17/18

« FISH, una belllavventura, ma, cosa pid importante, il
soggetto della prima copertina di K, nell'ormai lontano
dicembre 1988. Unico neo quella soluzione rimasta ancora
a meta... (K1)

@ FLASH BACK, tutto quello che & accaduto nel mondo
degli Home Computer dalla loro nascita ad oggi. Una retro-
spettiva sul divertimento elettronico degli ultimi 10 anni.
(da K13 a K15)

@ F-15 STRIKE EAGLE COIN OP della Microprose. Un
capolavore con grafica 3D in grado di generare 30 frame e
60000 poligoni al secondo. (K18)

@ FUJITSU FM TOWNS, un computer da 32-bit con 16
milioni di colori e lettore CD-ROM incorporato. (K15)

@ GAME BOY, la console portatile per eccellenza, picco-
la, duttile e con un sacco di software a disposizione, nei
negozi per Natale. (K17)

@ GLENAT, |'editore che vi permette di trovare puntalmen-
te ogni mese K in edicola, oltre ad Akira, Nilus, Hit Comics
e Le Awenture della Storia.

@ INDIANAPOLIS 500, forse uno dei migliori giochi di



corsa mai realizzati, veloce ed impegnativo, presto anche
per Amiga. K-voto 935. (K14)

@ JOYSTICK, fortunatamente noi di K noi siamo mai stati
cosi disperati da dover recensire joystick in questi due anni
(ma chissa, K24 potrebbe essere il numero buono...).

@ K-PD, i programmi di pubblico dominio di K, vi permetto-
no di crearvi una biblioteca software senza spendere un ca

pitale. (da K20 in poi)

@ KICK OFF 2, il miglior simulatore di calcio mai realizza-
to, grazie a Dino Dini e alla Anco. K ha anche organizzato il
12 Campionato Italiano con pieno successo. (K20)

@ KONIX, una console con un rivoluzionario sistema di
controllo che pud trasformarsi ora in volante, ora in manu-
brio o in cloche. La Konix é fallita per mancanza di fondi,
ma pare che si sia fatto avanti un nuovo compratore. (K11)

K Esclusiva: Il teatro Star Tours della
Walt Disney, disegnato dalla ILM .

@ LIGHTSPEED SPRITE |
Ovvero sprite alla velocita
della luce. Tre ricercatori
americani della Camagie
Mellon University hanno
sviluppato un algoritmo
che permette di generare
simulazioni grafiche di og-
getti che ‘“viaggiano® al
99% della velocita della u- §
ce. (K20) y

@ LUPO ALBERTO, il
primo gioco su licenza
italiano, dalla Idea with a
little help from Silver. (K21)

@ NEO GEO, la nuova
console da casa e da bar
della giapponese SNK. Le
cartucce hanno una capa-
cita di 64 Mb, e la possibr

K Esclusiva: Sim Heart della Maxis

Neches - 7159 Million Years

SmTE

[ =

K xntom)

] O RREET

lita di salvare una partita questo simulatore giobale delta Terra, di Marte eccetera_

speciale

su scheda. (K18)

@ PAGINA 11, la rubrica di anteprime superveloci
presentata con stile.

@ POPULOUS, il fantastico simulatore divino della
Bulifrog, a cui ha fatto seguito I'alirettanto meraviglioso
Powermonger. Oltre alla copertina, K gli riservd un voto di
tutto rispetto: 963. (K5)

 POWELL MIKE, il primo programmatore ad aver dato
dei consigli per battere il suo gioco, Powerdrome, su K2.
Alla prima guida di K sono poi seguite quelle riguardanti
War in Middle Heart, Xenon 2 e altre state tranquill
seguiranno.

@ REALTA' VIRTUALE, la nuova frontiera della tecnologia
applicata ai computer, che ci permettera di "vivere® nuovi e
vecchi mondi nella maniera pit reale possibile. (K20/21)

@ RENDERMAN, il sistema in 3D della Pixar capace di
creare poligoni con dettagli fotografici. (K20)

® SEGA MEGADRIVE, la prima console a 16bit ufficial
mente importata sul mercato italiano. (K17)

@ SIM HEART, il seguito di Sim City sempre dalla Maxis
Software, ma in grado di simulare il nostro pianeta. (K20)

@ SOFTWARE ITALIANO, forse siamo partiti un po’ in ri-
tardo, ma adesso, agli inizi degii anni 90, possiamo dire di
avere un panorama di case di software italiane non indiffe-
rente e in continuo sviluppo. Tanto per non fare nomi, Ge-
nias, ldea e Simulmondo.

@ STARGLIDER Hl, K-voto 927. Grandioso sparatutto stra-
tegico della Argonaut Software. Il team di Jez San sta lavo-
rando ad una versione per Game Boy. (K20)

@ TNT, la rubrica che vi propone i trucchi pil sporchi, le
gabole pil infami e le soluzioni pii complete, ogni mese
su K.

@ THEATRE SIMULATOR, il parco giochi ad alta tecnolo-
gia della Disney. Basato sul mitico Star Wars. Nel 1992 an-
che a Parigi. (K13)

@ ULTIMA V1, ennesima puntata della serie di Lord British
della Origin. Kvoto 950. (K18)

@ WARHEAD, simulazione strategica fantascientifica di
Glyn Williams/Activision. K-voto 920. (K 18)

@ WING COMMANDER, il primo simulatore di volo con
grafica cinematografica in 3D, dalla Origin/Mindscape. (K
20)

@ X-OUT, un superlativo sparatutto della Rainbow Arts. K-
voto 939. (K15)

@ YANKEE, il reportage esclusivo di K, vi ha portato nei
meandri delle maggiori case di Software americane: Origin,
Eletronic Arts, FTL, Lucasfim Games, Cinemaware e Spe-
ctrum Holobyte. (K 17)

@ ZAK McKRACKEN, il
mitico  gioco  della
lucasfim che ha
segnato  un'epoca. La
soluzione completa é
apparsa su K9.

K Eschusiva: CD-, il mezzo di intratteni-
mento ed educativo del futuro.

picemere 1990 k13



speciale

Console!

re cose che potreste, o non potreste, sapere
sulle console.

Il centro di Tokyo & stato bloccato
dalla coda dei compratori dell'ultimo titolo per
PC Engine durante il primo giorno di vendita. Va
bene, e allora? Super Mario Bros ha venduto
quasi 18 milioni di copie. Va bene, e allora? Esi-
stono pit di 25 milioni di console Nintendo solo in America.
Va bene, e allora?

Il punto é: I'unica cosa che dovete sapere sulle conso-
le, da bravo amante del divertimento elettronico, &: dovrei
comprarne una? e se si, QUALE??

Ma perché, vi chiederete,

dovrei

comprare una

console! (probabiimente avete gia un computer, o forse
state per comprare un 16-bit). Ecco perché...

L'hardware delle console & stato disegnato specificata-
mente per i giochi. Essendo macchine dedicate, i program-
matori possono produrre titoli con grafica e sonoro molto
migliori. Con un normale computer invece, si troverebbero
a combattere contro l'istinto della macchina, piuttosto che
riuscire a cooperare con essa. Cosi, se siete giocatori
“seri’, dovete seriamente considerare |'eventualita di acqui-
stare una console. E questo & tutto.

Il rovescio della medaglia (era logico che ce ne fosse
uno) é che il software costa molto di piu perché si trova su
costose cartucce al silicio, peraltro gravate, in ltalia, da
una tassa suppletiva del 16%. C'& una speranza perd: non
appena le console avranno a un lettore di CD-ROM i prezzi
dovrebbero scendere. E tutte le console della seconda ge-
nerazione ne avranno uno entro i prossimi due anni.

QUALE?
Dopo aver letto i nostri consigli, sicuramente non avrete

Il MegaDrive: a Natale in tutti | negozi @ altamente consigliato a tutti i let-
tori di K.
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Ci stiamo facendo
in quattro per dirvi

quale console

pensiamo sia il TOP!

Gameboy - monocromatico ma ben
congeniato. |l solo difetto sone le
linee sullo schermo (sia orizzontali
sia verticali). Gli esperti dicono che
si pud ovviare all'inconveniente da
soli smontando la console e pulen-
do il connettore che collega il di-
splay con il corpo dell'unita. Funzio-
na, ma chi non & un tecnico sappia,
che oltre al rischio di romperia, cosi
facendo si perde anche la garanzia.

A VOI LA PAROLA
Cosa ne pensate delle
console? Come vedete il loro
futurce? Conviveranno coi
computer o no? Perché non
scrivete due righe e ce lo fate
sapere. Potrebbe venirne
fuori uno "speciale console”
in K-Box. L'indirizzo & sempre
lo stesso: K-Box, Via Aosta, 2
20155 Milano

problemi, dubbi perché c'é solo una scelta da fare se
volete il meglio.

Ma non abbiamo intenzione di aprire la busta del vinci-
tore, non ancora almeno. Seguitici in questa panoramica e
vediamo che cosa ha da offrirci il mercato.

Conosciuto anche come NES

(Questa & la macchina da cui & nato tutto il trambusto. Sia-
mo d'accordo sul fatto che sia stato un fenomeno e che
abbia venduto pil di 35 milioni di esemplari a partire dal
1984. Le vendite perd stanno scendendo vertiginosamente
sia in Giappone che negli Stati Uniti, mentre in Europa é
ancora in fase crescente

O PREZIQ.. ....ccoommmmimonmvammmrnntivesme L.199.000
B PRESTAZIONI ..ooosiioiimiinatiiaiiiitiiindinia o
@ DISPONIBILITA' SOFTWARE............cccccvens FddE
® QUALITA' SOFTWARE

® PROSPETTIIVE ... +

Il Nintende non ha prestazioni elevate ma ci sono un sacco di gio-
chi in circolazione, molti dei quali con una giocabilita eccezionale.
Tuttavia & consigliabile solo ai piti giovani..

L'8-bit della Sega
II Master System & stato considerato fin dall'inizio un
eterno secondo rispetto al Nintendo, sia negli Stati Uniti
che in Giappone, nonostante possieda un sistema marginal
mente migliore dal punto di vista tecnico. In Europa pero &
in testa alle vendite (tranne che in Italia).

@ PREZZO ....ooocnimuuninssmmmusiaviiams L.220.000
® PRESTAZIONI .........ooovoneriiiiciicvis E
@ DISPONIBILITA SOFTWARE .... e ek

@ QUALITA SOFTWARE ............. B
O PROSPETTIVE. .. iiiiviviiarsiniuinsnsisivmeisimsoiss e
La Sega ha molti coin op da poter portare sul suo Master System e
quindi non & certo il software che manca. Ma, su scala globale, la
Sega si sta impegnando di pid sul MegaDrive. Il Master System é
consigliabile ai pid giovani e a quelli a corto di denaro.

ATARI 2600/7800 SYSTEM

Macchine a 8-bit con una lunga storia

I 2600 é il papa di tutte le console. Il 7800 & una macchi-
na ben congegnata che potrebbe competere sia con il Ma-
ster System che col Nintendo.

® PREZZO...............2600: L.109.000; 7800: L.169.000
@ PRESTAZION..ocviccancvinsssnncenin s svsiaviaass *
@ DISPONIBILIYA SOFTWARE.....
@ QUALITA SOFTWARE ......oovveeeee s e
N (o o i 11 *

L'unica ragione per comprarle & che sono le pil economiche, ma
non sono proprio lo stato dell'arte del divertimento elettronico.



NINTENDO GAMEBOY

11 portatile monocromatico

E stato presentato al SIM di Milano ed & in distribuzione da
meta novembre. Cercatelo nei negozi di giocattoli.

® PREZZO ... ...L.149.000
2 PRESTAZIONI e
@ DISPONIBILITA SOFTWARE LW
@ QUALITA SOFTWARE .. LR
@ PROSPETTIVE... tﬂﬂk

Compatto e con un au!onomra adeguara Anche se ro schermo mo-
nocromatico non é il massimo, la maggior parte dei giochi sono di-
vertenti da giocare. Grazie alle alte vendite in Giappone e negli USA
il supporto di software & garantito. Non & compatibile con gli altri
sistemi Nintendo.

ATARI LYNX

11 colore portatile

Dal punto di vista hardware & una macchina favolosa, un
capolavoro, ecc... ma le batterie difficimente durano
quanto un lungo viaggio in macchina. |l software é di buona
qualita ma sta crescendo troppo lentamente.

@ PREZZO ...

=] PRESTAZIONI

© DISPONIBILITA SOFI'WARE
.QUALI'I'A SOETWARE oo 4
Consigliato a chi ama pavoneggiarsi.

SEGA MEGADRIVE

Negli Stati Uniti si chiama Genesis

...L.349.000

@ PREZZO... ...L.399.000
& PRESTAZION! LR R
@ DISPONIBILITA SOF[WARE ok
@ QUALITA SOFTWARE .. A
® PROSPETTIVE... LR

E' la sola console deﬂa seaonda generazmne d{SpUn[bl[E in ftalia. E
stata lanciata ufficialmente al SIM. E un'ottima macchina dalle po-
tenzialita infinite.

SI.IPEI! FAMICOM

Noto comeTurbo Graphx negli Stati Uniti

Cosa hanno detto Sembrava dovesse essere lanciato ufficialmente sul
sul Mega Drive... mercato europeo questo autunno. Ma & saltato tutto.

® PREZZO .. ..attorno alle 450.000

Ver amenre.unarbeﬂa @ PRESTAZIONI LR

macchina! @ DISPONIBILITA SOFTWARE . Lk

- mlx"m @ QUALITA SOFTWARE ... R R R

' ® PROSPETTIVE... LR

Un'‘ottima macchina, dotata dp un Ieﬂore CD-ROM che fa cose che

“Favolosa, anche se il suo vero
pofenziale deve essere ancora
sviluppato.”

David Bishop, Product Manager,
Melbourne House/Magnetic Scroll

no pitl chiari

“Nuova tecnologia, e anche fa-
cile da maneggiare, noi pensia-
mo sia fantastico!”

Joss Ellis, Direttore dello sviluppo

in Europa,
Electronic Arts

non fa neanche un 16-bit. La NEC puo aver perso il treno con il PC
Engine - un acquisto rischioso finché i suoi piani europei non saran-

Qualita da coin-op

Finché il software per il Neo Geo costera cosi tanto (circa
500.000 a cartuccia) non & certo un acquisto da consiglia-
re a qualcuno, semmai affittatelo.

PO ; @ PREZZO .. ...attorno alle 500.000
Sara ricevuto a braccia aperte, g pr ESTAZIONI .
specialmente da un produftore @ DISPONIBILITA SOF[WARE
di software a 16-bit comela @ QUALITA SOFTWARE ........
® PROSPETTIVE ..

Mirrorsoft.”

Peter Bilotta, MD
Mirrorsoftimageworks

Solo per gente moooltc ricca..

- IL PARERE DI K *

Se gradite un consiglio...

Di seguito abbiamo stilato una piccola classifica
delle console che saranno ufficialmente in vendita
per Natale in ftalia.

1) SEGA MEGA DRIVE

Sicuramente la migliore del momento, anche per-
ché & l'unica a 16-bit.

2) NINTENDO GAMEBOY

Da avere assolutamente; divertente ed estrema-
mente duttile.

3) ATARI LYNX

Una gran bella macchina ma con poca autonomia
per essere realmente considerata portatile, e anche
un po' cara...

4) SNK NEO GEO

Si trova solo di importazione, ma in ogni modo il
suo prezzo esorbitante, e quello impossibile delle
cartucce, lo rendono lontano da quel che si dice
"alla portata di tutti®.

5) NEC PC ENGINE

Come per il NEO GEO, solo d'importazione. Una
macchina che sa fare il suo lavoro, ma senza la do-
vuta distribuzione difficiimente attecchira in Italia.
6) NINTENDO e MASTER SYSTEM

Sono sullo stesso livello. Livello che verra sicura-
mente presto superato dalle nuove e pild potenti
console in circolazione.

DICEMBRE 1990 K



speciale

Dopo le anteprime del mese scorso sui
giochi ispirati ai fumetti, sono giunte
in redazione notizie su altre novita in
arrivo. Quindi ci & sembrato il caso di  §
fare il punto sulla situazione video- |
giochi e fumetti in modo piul organico. & %?

erché un gioco non pud essere come un fu-
metto? Oppure, perché un fumetto non pud
essere come un gioco? A queste domande
si possono dare delle risposte piuttosto
owie ma, nonostante le evidenti diffe-

renze fra i giochi e i fumetti, le

societa di software persistono |
nel prendere in prestito il fasci- g .

no delle serie a fumetti di successo e di infi- %, e | _;;.5"‘"‘"-‘-&,5*
larlo nei loro prodotti. Il cinema, con i suoi bu- g e ™

dget immensi e la pubblicita offerta dalle star, ha fatto "‘ —f T SN
tentare a ogni casa esistente la strada dei “film interatti- 5 * — 1 '*t;?;; &
vi‘; i fumetti, con il loro contenuto eminentemente grafi- \\ - Y A
co, la grande fama e la distribuzione di massa economi- : " P

ca, hanno un effetto simile. | cosiddetti "fumetti

da fare. = |
Ma bisogna dare atto alle case di software. Ci N
provano sempre. Una volta che avete pagato un sacco di . e

soldi per una data licenza, bisogna fare almeno qualche L
sforzo per assicurarsi che il proprio programma rifletta & {, %
almeno in parte I'atmosfera del grandioso origi- Vs \ of 5
nale. T, e

| progettisti di giochi e i programmatori han- A s :‘_ 2
no affrontato in modi diversi questo spinoso pro- T A

blema, andando dal bizzarro al geniale. Vi ricordate di Siai-
ne, in cui il personaggio principale aveva un sacco di
‘pensieri” che gli passavano per |a testa - e bisognava pren-
derli al volo mentre galleggiavano via per fargli fare qualco-
sa? Mamma mia. Altri stili erano piu noiosamente letterali:
Redhawk e Kwah! della Melbourne House trasformavano lo
schermo in una striscia a fumetti rigorosamente monocro-
matica. Le vignette scorrevano orizzontalmente (e lenta-
mente) mentre Redhawk eseguiva i comandi del giocatore.
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Ly | 'l:'_"\-.
interattivi sono nati un sacco di tempo fa e, a giudica- & ' A g e ‘15.\:,‘
re dalle condizioni attuali, hanno ancora molta strada 'T' p 4 4| o £
.I . ‘- iy -

Judge Dredd fa un chiaro sforzo di imitare 'umorismao gra-
fico dell'originale. Quel Ciccione potrebbe creare dei seri
problemi quando urtera l'eroe...

Rogue Trooper, uﬂqimduhabenmad\cvm:onilm
nale. Sara un peccato?

Si, era proprio terribile.

Altre societd tentarono un approccio pil rilassato.
Prendete I'eroe, infilatelo in uno scenario che rifletta pit o
meno le sue qualita o caratteristiche e fregatevene di tutto
il resto. Forse non & incredibile che questo stile abbia pro-
dotto i giochi migliori, il primo Dan Dare della Virgin, per fa-
re un esempio - o Batman della Ocean. Con molta intelli-
genza, nessuno di questi due giochi tentava di
assomigliare a un fumetto, e di conseguenza non erano
neanche altrettanto ingiocabili. Tanto meglio.

Comunque, il semplice fatto che giochi come quel
non fossero male perché ponevano la giocabilita prima e la
presentazione fumettistica in secondo piano non spiega
perché dovessero essere buoni prodotti. Con una simile
domanda in mente, abbiamo dato un'occhiata alle ultime

uscite a fumetti per cercare di determinare cos'é che

rende buono un gioco su licenza da fumetto, sempre
che ne esistano...

ATMOSFERA

Prima di tutto, i fumetti hanno successo quando riescono
a generare un‘atmosfera. La 2000AD (una delle case editri-
ci pill convertite su home computer) un tempo pubblicava
una serie intitolata Metalzoic - un'impressionante epopea in
un'epoca in cui il mondo viene dominato da un'ecologia ro-
botica e contraddistinta da un'assenza di dialoghi quasi to-
tale. La maggior parte della serie era composta da se-
quenze senza testo di azione frenetica, che generava un
sacco di atmosfera ma era forse un po' oscura per i pill
piccoli. Comunque, quella stessa atmosfera sta anche alla
base del successo di Judge Dredd e Rogue Trooper. Ogni
gioco che voglia sfruttarla deve essere realizzato da pro-
grammatori e autori che siano completamente immersi nel-
I'originale. Andy Wilson, uno dei programmatori principali di
Dan Dare, era un grande fan di Dan, Coincidenza? Sicura-



e, i - ——

e

Appesi a una ragnatela con Spider
Man... gli schermi combinano proble-
mi logici e di coordinazione. Peccato
che il ritmo del gioco sia piuttosto
lento. Ma del resto ci sono un sacco di
schermi.

Fi £'% - \“—-—-/ = - 1
= GHHE PAUSED —

Le sequenze di Ranx spesso terminano con quintali di salme sul terreno,
Proprio come nell‘originale, ma poco originale in termini di giocabilita.

mente no.

GRAFICA

La presentazione grafica & owiamente una parte molto im- *
portante della ricetta fumettistica. Sfortunatamente & molto
dettagliata, con grandi variazioni di colore (spesso mono-
cromatico). E naturalmente & statica. Gli stili fumettistici po-

trebbero comunque essere realizzati meglio sugl schermi
di come lo sono adesso. Dei giochi considerati, solo Judge

Dredd e Spiderman (e, a giudicare dal demo, Hagar) repli-

cano per dawvero lo stile grafico dell'originale. Un peccato.

PERSONAGGIO
La maggior parte delle serie a fumetti ha un eroe centrale

le cui personali idiosincrasie lo rendono affascinante e inte-

ressante. Dredd potra anche essere la Legge, ma a volte
mostra anche dei momenti di dubbio. Rogue potra anche
essere per meta meccanico, ma & anche mezzo umano e
le sue fantasie sul suo amore perduto appaiono frequente-
mente. Ranx e tutto sintetico, ma la sua esuberanza & com-
pletamente umana. L'Uomo Ragno puod essere un super-e-
roe ma, come Batman, € ben piu vulnerabile della maggior
parte dei suol invulnerabili compagni. Si deve ricreare quel
personaggio per quanto & possibile in termini di scenario e
di obiettivi del gioco.

NARRATIVA

A parte quanto detto fin qua, 'altra essenza del fumetto &
la narrazione diretta. Una buona serie ha bisogno di una
buona storia. Se il gioco consiste semplicemente di una se-
rie di incontri a cazzotti seguiti da una sequenza di congra-
tulazioni non c'é una vera storia. | primi giochi basati su fu-
metti come Spiderman della Questprobe eranc molto
attenti alla storia - peccato che la giocabilita non fosse al-
frettanto curata.

Guardate queste pagine per il resto della storia. ..

|
Una tecnica per identifi-
care il gioco con la pro-
duzione a fumetti origi-
nale & di trasportarne
pedissequamente la gra-
fica. Sfortunatamente le
vignette non sono state
progettate pensando al-
linterazione, cosi ten-
dono a rimanere delle
introduzioni alle se-
quenze di gioco. Ecco
tre esempi di schermate
statiche - due strana-
mente simili da Dredd e
Rogue e da Ranx.

RANX
Ubisoft
Atari ST, Amiga, PC L. 49.000

Ranx si apre a suoni di pugni la strada attraverso un
decadente ambiente urbano, accompagnato da una
bella interfaccia utente che permette di interrogare i
passanti e realizzare incontri limitati. L'atmosfera del
gioco & una resa ragionevole dell'originale ma I'effer-
vescente originalita dell'eroe a fumetti viene pesante-
mente compromessa da un'estrema carenza di origina-
lita nello scenario a base di pugnil/calcilraccogli
oggetto. La storia, che riguarda la cura di una pestilen-

za, & pit complessa che in molti altri

giochi di questa selezione ma non

riesce a risollevare un gioco general-
mente mediocre.

ROGUE TROOPER
Krisalis
Atari ST, Amiga L. 39.000

Una bella avventura dinamica a base di pestaduro am-
bientata durante una fuga dai Norts in un episodio del-
I'infame scenario di guerra futuribile della 2000AD. No-
nostante tutto, peré, non c'é molta originalita e il
colorato stile grafico & ben lont dall'at fera ni-
chilistica dell'originale. La progr zione & comun-
que ai livelli pid alti fra questi giochi e il programma
contiene alcune sequenze di volo a scorrimento con
scazzottate e semplici problemi basati su oggetti. Nien-
te nel gioco dice tuttavia molto del personaggio prin-
cipale.

JUDGE DREDD

Virgin

Spectrum, C-64, CPC, Disco L.25.000 * Cassetta L.
192.500 Amiga, Atari ST L. 29.000

Un notevole lavoro che recupera parte dell'umorismo
grafico della famosa serie della 2000AD - provate a
guardare i Ciccioni nelle foto di queste pagine - e i fon-
dali ricreano adeguatamente Mega City One.
Dredd pud camminare o salire in sella alla
sua moto per pattugliare la citta e risolvere
situazioni criminose raggiungendo semplici
obiettivi di gioco. L'idea di diminuire la cri-
minalita uccidendo i malviventi & in sintonia
con l'eroe, ma questa buona notizia scompa-
re davanti allo schema di gioco che varia dal
frustrante all'ovvio senza mai sembrare ve-
ramente ispirato. La bella confezione (vedi la
sequenza di accensione del computer di
Dredd all'inizio del gioco) evita un disastro
completo.

SPIDER MAN

Empire

€64, Spectrum, CPC, disco L. 25.000 cas-
setta L. 19.500

PC, Amiga, ST L. 29.000

Jet Set Willy nel 1990, ma con un eroe arram-
picamuri e tessiragnatele. Nonostante lo sti-
le di gioco terribilmente datato, nel quale si
deve risolvere una serie di problemi in ogni
stanza prima di arrivare allo scontro finale,
I'ani ione e il c di Peter creano
del sano interesse. Poter camminare sul sof-
fitto permette anche I'esistenza di alcuni
problemi piu inter ti. Lo stile grafico
non & peraltro "uomoragnesco”, e lo sprite
principale & troppo piccolo per convincere
graficamente nonostante la buona anima-
zione.

HAGAR IL TERRIBILE
Kingsoft
Ancora in fase dimostrativa, ma la grafica &

grande e molto simile allo stile originale. Un
mistero al me 1to di andare in st

*
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3 DEMON 160,000
3 D CAD AMIGA 162.000
A CAD TRANSLATOR 269,000

MACINTOSH EMULATOR 300.000
AMAX ROM 128 Kb 345.000
A-MAX DRIVE 495.000
ATALE 160.000
ALBASIC 295.000
ACFORTLAN 432,000
AESIS 150,000
AEGISANIMATOR + DRAW 150,000
AEGIS AUDIOMASTER Il 150.000
AEGIS DRAW 2000 400.000
AEGIS DRAW PLUS 279.000
AEGIS LIGHT CAMERA ACTION 135,000

MODELLER 30 152.000
AEGIS SONIX 2.01 139,000
AEGIS VIDEOSCAPE 30 290,000
AEGIS VIDEOTITLES 225.000
ALGEBRA 69.000
AMIGA DRIVA AGLINEAMENT 82.000
AMIGA SOUNDER 95.000
AMIGA DOS EXPRESS 54.000
AMIGA DOS TOOLBOX 99.000
At 69.000
AMIFONTS | 79,000
RMIFONTS 0 79,000
AMOS 145,000
ANALIZE 2.0 155,000
ANIMATE 3D PAL 255,000
ANMATOR EDITOR 90,000
AMIMATOR EFFECT 79.000
ANIMATOR FLIPPER 78.000
ANMATOR MULTIPLANE 137.000
ANIMATOR ROTOSCOPE 120.000
ANIMATOR STAND 79.000
AMIMATION STATION 155.000
ANIMATION APPRENTICE :{;‘% SPEDIZIONI IN
AREXX LENGUAGE #5.000 TUTTA ITALIA
ASSEMB.PRO 160.000
ATDAES BAS V1.1 205.000
BADDISK 85.000
BES PC 230.000

MODULA 2 330,000
BENCHMARK C LENGUAGE 135,000 N
BENCHMARK IFF IMAGE LIBRARY 135,000
BENCHMARK SAMPLE LIBRARY 159.000
BOOT CHAMP. 6,000 I N
BOOT MAKER 1.2 gg
MANAGER 2.0 i
i=e =8 | 0436 ORE

BUTCHER 2.0 69.000
£ 8 TREE 155,000
€ LIGHTS 95.000
CZAR 287.000
CVIEW 1 79.000 CON MERCE DISPONIBILE
C VIEW 2 79,000 IN MAGAZZING

Supradrive HD 30 Mb per A500
Supradrive HD 40 Mb per A500
Supradrive HD 80 Mb per A500
Supradrive HD 105 Mb per A500
Supradrive 44Mb Hc unit.
Interfaccia SCSI per A500

Supraram 512 Kb per A500 con orologio

Hard card SCSI 40Mb (A2000)
Hard card SCSI 80Mb (A2000)
Hard card SCSI 105Mb (A2000)
Espansione 8Mb OK  A2000
Espansione 8BMb 2Mb A2000
Espansione 8Mb 4Mb A2000
Espansione 8Mb 6Mb A2000
Espansione 8Mb 8Mb A2000
Supramodem 2400 Int. A2000
Supramodem 2400 Ext. A2000/A500

CALIGARI PROFESSIONAL
CALIGAR! CONSUMER
CALLIGRAPHER
CALLIGRAPHER FONT 1,234
CHAOMAP

CHROMAPAINT

CLI MATE 1.2

CLI TOOL 1.0

COUNSOUND TRADITION

DESIGNSAURUS

DESKTOP ARTIST
DARCHITET SCULPT
D.ARCHITET TURBO SILVER
DARCHITET VIDEDSCAPE
DAUTURE SCULPT
O.FUTURE TURED SILVER
D.FUTURE VIDEDSCAPE
D.HUMAN SCULPT
D.HUMAN TURBO SILVER
D.HUMAN VIDEDSCAPE
DUINTERIOR SCULPT
DINTERIOR TURBO SILVER
D.INTERIOR VIDEOSCAPE
D.MICROBOT SCULPT
D.MICROBOT TURBO SILVER
D.MICROBOT VIDEOSCAPE
DIGI PAINT 2

DIGI PAINT 3

DiGl VIEW 4.0 GOLD

FANCY 30 FONTS TURBO SILVER
FANTAVISION

FONT SET 1

FONT WORKS

FONT & BORDER

B.OMF. 30

G.OM.F. BUTTON

GALLERY 30

DESKTOP BUDGET
DINAMYC DRUMS

GD PAGESETTER

PAGESETTER FONTS1

GO PAGESETTER GOLD SPELL
GD PAGESETTER LASER SCRIPT
GD PROFESSIONAL DRAW

GD PROFESSIONAL PAGE

GD PROFESSIONAL PAGE TEMP
GD SOUND OASIS

G0 STRUCTURED CLIP ART

GD TRANSCRIPT

GFA ASSEMBLER

GFA BASIC INTERPRETER 3.51
GFA BASIC COMPILER 3.52
GRAFIC STUDIO

1.720.000
1.870.000
367.000
640.000
900.000
1.200.000
1.480.000
301.000
314.000

AMAX II

Mac Emulator for the AMIGA

A-MAX L. 300.000

A-MAX Il L, 339.000
A-MAX Il Plus L. Telef.

DIG1 VIEW COLOR FILTER MOTOR
DIGI VIEW GENDER CHANGER
DIGI WORKS 30

DIRECTOR THE

DIRECTOR THE TOOLKIT

DISK MASTER

DESK MECHANIC

DISK-2-DisK

DISK WIK

DOS LAB

5| CERCANO RIVENDITORI DI ZONA

HAICALC

HAMANDEL

HARD DRIVE BACKUP
HISOFT BASIC COMPILER 1.0
HOME BUILDERCHOICE
HOME BUILDER PRINT

HOME DESIGN CAD

ICON PAINT

INTERCHANGE
INTERCHANGE 30 OBJETCT

95.000
67.000

135,000
169.000
135.000
574,000
300,000
149.000

39.000

RBASE
SYNOPHOMIE SONG BEATLES 2
SYNOPHOMIE SONG ROCK 1-2
SYNOPHONIE SONG JUKE BOX
SYNTHIA
SYNTHIA PROFESSIONAL

YOETROPEV 1.
ZUMA FONTS 1-2-3-4

NEWS
AMIGA LOGO

30 PROFESSIONAL
GD PROFESSIONAL DRAW 2.0
CAN DO

FROMOTION
THE ANIMATION STUDIO
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OFF-ROAD RACING TELEF.
AMIGA IO D e -
PINBALL MAGIC 25.000
ARCADE PARADROID 90 oo ARCADE
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Peter Molineux, portavoce della Bullfrog,
racconta a K i progetti presenti e futuri del team
di programmazione di Populous e Powermonger

arebbe bastato Populous per passare alla

storia, ma con Powermonger (vedi la recen-
sione a pag. 38) la Bullfrog iscrive definitivamente il
suo nome nellAlbo d'Oro dei migliori team di pro-
grammazione di giochi per computer.

Pit che naturale, quindi, che fossimo curiosi di
conoscere (e di farvi conoscere) questo team di svi-
luppatori che in pochissimo tempo € riuscito a
costruirsi una fama solidissima, nonché un altrettan-
to solido conto in banca grazie al fatio che Populous
& stato scelto sia dalla Sega che dalla Nintendo per
le rispettive console a 16-bit

Uno dei segreti di questo successo & merito
anche dei giocatori stessi. Infatti, Peter Molineux,
portavoce e ideatore/programmatore della Bullfrog,
tiene incontri regolari, denominab 'focus group’, nel
quali invita | videogiocatori a ispezionare, fare com-
menti e critiche sui giochi.in fase di produzione. |
commenti e le critiche vengono presi in considera-
zione €, se ritenuti validi, incorporati nel gioco. Tutto
cio dimostra una sensibilita e un'attenzione verso |'u-
tente finale che si rispecchia nella qualita dei giochi
della Bullfrog: il successo di critica e di pubblico
dimostra che chi lavora bene alla fine viene premia-
to.

Abbiamo incontrato Peter Molineux a Londra
durante un recente viaggio ed ecco il resoconto
della nostra conversazione.

K - Lidea di Powermonger & dovuta al successo di
Populous o era gia nell'aria?

Molineux - Quando stavo scrivendo Populous sapevo
che |a visuale del gioco - "dall'alto di una colling” - si
poteva utiizzare per un altro gioco, anche completa-
mente diverso. Le specifiche di Powermonger sono
state disegnate durante la laverazione di Populous -
ma fu solo dopo il successo di questultimo che pen-
sammo a realizzarlo,

PASSATO PROSSIMO

Il debutto della Bullfrog, qualcuno di voi forse
se lo ricordera, & stato Fusion un gioco di enig-
mi/strategia/sparatutto che perd non destd
grande impressione e certamente non lascio
intuire le potenzialita della Bullfrog. Poi fu la
voita di Populous, che fece conquistare alla Bul-
Hrog la meritata fama che ora li contraddistin-
gue nonché il prestigioso premio Golden Joy-
stick per il gioco pil originale del 1989. Il loro
terzo gioco, Flood, era un discreto gioco di piat-
taforme che, venendo subito dopo Populous,
aveva poche possibilita di lasciare il segno. Ora
& la voita di Powermonger, il secondo K-gioco
su quattro titoli pubblicati dalla Bullfrog, che &
probabilmente destinato a ricevere qualche
altro premio. Come si pué vedere, un curricu-
lum vitae di tutto rispetto.

K - Avete testato Powermonger con modellini in
Lego come per Populous?

Molineux - No, perché avevamo gia in testa l'idea di
come sarebbe venuto, ma ho fatto molto ricerche
sulle formazioni militari e su come si svolge effettiva-
mente una battaglia. A questo propesito, ho letto in
particolare un libro intitolato ‘Battles in Europe from
1500 to 1800" (Battaglie in Europa dal 1500 al
1800, NdR), che mostra visivamente come sono
state combattute effettivamente le varie battaglie nel
corso dei secoli, e in Powermonger le truppe al
comando dei vari capitani sono disposte proprio
come nel libro, cosicché sono storicamente accura-
te.

K- So che inizialmente il gioco aveva un altro nome.
Perche e cambiato?

Molineux - Il gioco doveva chiamarsi "Warmonger',
ma al mercato americano non piacciono | giochi nel
cui fitolo ci sia la parola ‘war” (guerra). Cosi abbiamo
dovuto toglierla. Fintanto che non si usa la parola
guerra va tutto bene, anche se poi sono giochi di
guerra. E ridicolo. Non sono del tutto contento del
nome, avrei preferito "Warmonger™ perché descrive
molto meglio il gioco, e poi warmonger € una parola
inglese, con un preciso significato (guerrafondaio,
NdR), mentre Powermonger non significa niente.

K - Credo che Populous si possa definire un gioco
strano, sicuramente al di fuori di qualunque schema
precedente. Pensavate che potesse avere il succes-
so che ha avuto?

Molineux - Quello che pensavamo era che sarebbe
stato notato dalla gente grazie, diciamo, al suo fat-
tore "stranezza” , ma non pensavamo avesse un tale
successo. Mi ricordo Il giorno che I'ho visto entrare
in classifica: pensavamo che sarebbe potuto entrare
in classifica, ma mai che sarebbe arnvato al primo
posto.

K - Avete una spiegazione per questo successo?

Molineux - Vorrei averla. Non so... I'unica cosa che
51 puo dire & che il gioco é differente in modo origi-
nale e questo & vero anche per Powermonger.
Powermonger sembra Populous dal punto di vista
grafico, ma il gioco in sé e diverso. Questo discorso
ci porta al modo in cui disegniamo i giochi. Invece di
vedere qual'eé il gioco che va forte in un dato
momento, ci diciamo: fasciamo perdere gli altri gio-
chi, qual & il gioco che noi vorremmo giocare. E un
approccio diverso e forse per questo Populous ha
avuto successo: era qualcosa di nuovo. Quando sta-
vamo sviluppandolo, contattammo diverse case di
software. Gli telefonavamo e gli dicevamo che vole-
vamo mostrar loro guesto nuovo gioco. E loro ci
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Peter Molineux mostra con orgoglio la sua ultima creazione.

rispandevano: che tipo di gioco &7 Un gioco di stra-
tegia, uno sparatutto? Cercavano di classificarlo, ma
noi cosa potevamo rispondere. Cosa potevamo dir-
gli?

K - Che era un simulatore di Dio...

Molineux - Si, esatto, ma non ci credevano. Penso
che questa sia proprio la ragione del suo successo,
che & inclassificabile.

K - Dici che Powermonger e diverso da Populous.
Quali sono le differenze principali?

Molineux - Con Powermonger abbiamo cercato di
ottenere qualcosa di totalmente differente, che non
& mai stato fatto prima d'ora. Abbiamo voluto creare
un mondo reale dentro il computer che risultasse
credibile. Gli omini che si muoveno per il gioco
hanno un'intelligenza propria. Ogni personaggio ha
una sua personalita, un suo nome, reagisce in modo
diverso in situazioni diverse, ha una sua storia fami-
liare, una moglie o un marito e dei bambini. Vivono
realmente nel mondo del gioco e tu puoi startene [i a
guardare il mondo che bada ai fatti suoi. Sembra
molto complicato ma abbiamo fatto in modo che sia
semplice. Questa “autonomia® dei personaggi che
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popolano il mondo di Powermonger, ci ha creato
anche dei problemi. La cosa buffa & che proprio per-
ché hanno una priopria personalitd quando testi il
gioco possono fare tutto quello che vogliono e
cominciano ad innescare eventi non previsti: & stato
un incubo.

Nessuno ha mai tentato prima d'ora di cercare di
riprodurre in modo cosi realistico un mondo dentro il
computer. Non era cosi in Populous, dove tutte gli

Flood,un i d i tra Populous ¢ P

omini erano uguali e 'unica cosa che facevano era
spostarsi da un posto all'altro. In Populous controlla-
vi I'ambiente, in Powermonger giochi dentro I'am-
biente. In una frase questa é la differenza.

HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI

VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX
CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA - ATARI
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

VIA SACCHI, 26 - 10128 TORINO - Tel. 011/548920

VIRUS CHECKER PER AMIGA L35.000
*ESPANSIONE PER ST 1/2 MEGA L340.000
ESPANSIONE PER ST 2,5 MEGA L690.000

K - Veniamo alla domanda obbligatoria di questi
tempi: cosa ne pensi dei giochi per CD?

Molineux - Penso che da un lato i CD siano molto sti-
molanti, La capacita di memoria dei CD ha dell'incre-
dibile. D'altro canto perd, mi preoccupa, mi terroriz-
za. Al momento, per sviluppare Powermonger ci
sono voluti 18 mesi. Per un gioco CD ci vorra molto
pit tempo perché la gente si aspettera qualcosa in
pit da un gioco per CD e questo significa un enorme
quantita di lavoro. Pensa solo alla grafica. Per dise-
gnare una buona schermata ci vuole quasi una setti-
mana: pensa a quante schermate contiene un CD
{oltre 50.000, NdR) e capisci cosa significa. Quindi
mi entusiasma per il potenziale di memoria, ma mi
fa un po' paura il pensare di disegnare dei giochi che
utilizzano in pieno la tecnologia digitale.

K - Secondo te i CD saranno il trampolino da cui par-
tire per creare nuovi tipi di giochi?

Molineux - Come futte le cose nuove, inizialmente
non aiuteranno a creare nuovi giochi. Allinizio ver-
ranno usati per le cose pit ovvie - adventure con
moltissime immagini statiche e cose simili - non gio-
chi di nuovo tipo. Quello che potrebbe servire di pid
sarebbero processori pill potenti, perché dal punto
di vista di un programmatore ci si possono fare pi
cose. Dopotutto il CD offre solo molta pit memaoria.
Il CD & in realta come 5000 floppy disk e questo
significa che non ti devi preoccupare dello spazio
quando disegni un gioco, ma devi sempre preoccu-
parti di trasferire i dati dal CD allo schermo e io
credo che se un gioco ha un caricamento a meta

ESPANSIONE AMIGA 500 L120.000

ATARI LYNX+GAME L390.000
*si possono montare anche senza saldature

gioco, viene rovinato totalmente. Sei i preso dal
gioco ed ecco che ti devi fermare perché deve cark-
care una parte successiva.

K - Quindi nellimmediato futuro non prevedi niente di
nuovo?

Molineux - Penso che ce ne saranno di giochi nuovi,
ma per fare delle cose nuove ci vuole tempo. Pensa
all'Amiga e vecchio di sei anni e solo dall'anno scor-
50 si puo dire che sono usciti giochi veramente belli
che sfruttano appieno la macchina. Ci vuole tempo.

K - Qualche progetto per il futuro di cui puoi parlare?

Molineux - Mi piacerebbe molto parlare di due pro-
getti futuri, ma mi fulminerebbero. Comunque posso
parlare di Populous 2, su cui comincerd a lavorare
non appena avro finito Powermonger, non prima di
essermi preso una settimana di riposo. Sono entu-
siasta di lavorare su Populous 2. Stiamo disegnando
la grafica, abbiamo gia steso la struttura del gioco e
speriamo di riuscire a farne un gioco molto bello.
Sara riscritto totalmente. Sara abbastanza simile al
primo, ma ci saranno cose come mareroti, fulmini
dal cielo e molte altre cose. C'erano cosi tante cose
che volevamo mettere in Populous ma non ne abbia-
mo avuto il tempo. E poi ora sappiamo molte piu
cose sulla programmazione di quante ne sapevamo
allora. Ora possiamo spingere la macchina fino al
limite perché la conosciamo meglio.
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curamente il coin-op fantasy della Sega, Golden
Axe, & diventato famoso grazie a uno schema di
gioco semplice e un'ottima grafica. E, come reci-
ta una nota legge di mercato, ogni successo da
sala giochi deve essere convertito. Prima & arr-
vata la magnifica versione per Megadrive, € ora
la Virgin ha convertito Golden Axe in formato Spe-
ctrum, C64, Amiga, ST e CPC. Siete pronti ad affettare un po’
di sprite senza porvi troppi problemi?

In uno strano regno pieno di esattori delle tasse sputafuo-
co c'era una volta un gruppo di tre coraggiosi guerrieri che
intraprese una mortale ricerca dell'Ascia Dorata. Questa e la
loro storia. La bella terra di Yuria & caduta in uno stato di
caos per mano di Death Adder e del suo esercito di mostruosi
scagnozzi. Dopo aver raso al suolo villaggi indifesi, il malvagio
rettile ha rapito il re e la bella principessa. Voi siete I'unico
ostacolo fra il dominio di Adder e una pace duratura.

Golden Axe e un pestadurc-affettatutto a scorrimento
orizzontale diviso in sei livelli. Il giocatore (e un amico se si
sceglie l'opzione per due avventurieri contemporaneamente)
inizia il gioco scegliendo di essere uno dei guerrieri di cui so-
pra: AxJl Combattente, Gilius-Testadituono o Tyris-La Flamma.
Armato con una spada o un'ascia il guerriero pud esibirsi in
una serie di mosse di combattimento quali: pugni, affondi, fen-
denti, proiezioni, calci e craniate. |l ‘colpometro” mostra quan-
ti colpi si possono subire prima di perdere una vita.

Inoltre, ogni guerriero possiede un incantesimo personale
che si usa come una smart bomb per distruggere tutt | nemi-
ci presenti sullo schermo in un dato momento - anche se alcu-
ni possono sopravvivere alla devastazione. |l potere dell'incan-
tesimo dipende dalla quantita di fiaschette magiche che si
trasportano (indicate in alto
sullo schermo). Si raccolgono
le fiaschette - e le unita di
energia addizionale - "scip-
pando” dei piccali elfi che ap-
paiono nel corso del gioco.
| tizi che si possono imperso-
nare sono: Ax-Battler il barba-
ro ha sentito le ultime urla di
sua madre, condannata a
morte da Death Adder - ora
vuole, vendicarsi. Ax-Battler
pud controllare un massimo
di quattro livelli di Magia del
Vulcano. Tyris-Flare e una for-
te guerriera amazzone, |'ulti-

Richard Costello e Dementia:
un binomio azzeccato.

La Dementia & il gruppo di sviluppatori di software respon-
sabile della conversione di Golden Axe su Amiga. Richard
Costello ha scritto il codice e Kevin Bulmer ha realizzato la
graficacon |'aiuto di Mark Knowles e Adrian Carless. "Gol-
den Axe su Amiga & un ibrido tra le versioni a gettoni e per
Megadrive," dice Costello. "Tutti dicono che la versione per
Megadrive & identica al coin-op, ma non & mica vero. La
versione Amiga usa lo stile di sprite del coin-op ma ovvia-
mente non possiede altrettanti colori.” La conversione per
Amiga usa una tavolozza doppia a 16 colori per gli sprite e
i fondali. 1l blitter e il 68000 fanno gli straordinari per pro-
durre un gioco che giri entro il tempo di quadro - g
eseguiti 960 "blit" ogni 1/50 di secondo. "Allarga i confini
dei giochi per Amiga,” dichiara in confidenza Costello. Gol-
den Axe su Amiga conti anche subdoli cambi nti di
colore durante i sei quadri. Altre specifiche tecniche di
Golden Axe Amiga: piu di 600 animazioni degli sprite, mi-
sura massima degli sprite 64 pixel per 96, 18 effetti sonori
(fra cui il gancio, il calcione, I'urto a terra e le urla maschili
e femminili) e 6 colonne sonore (fra le quali alcuni classici
come "Wilderness" e "Pass of the Fiend"). Costello pensa
str te che Golden Axe abbia molta piu profondita
dei ¢ i giochi di combatti to. In p ha |

to a Mask e Ramrod per la Gremlin, a Hot Rod per la Activi-
sion e alla versione per C16 di Way of the Exploding Fist
per la Melbourne House.
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“Golden Ave su Amiga e bello,
si gioca bene e possiede tutte le
caraiferistiche che servono..”

Neil Young, produttore software al-

la Probe.

e
Golden Axe per CPC. la violenza & palpabile anche ad 8-bit.

Quando il caso lo richiede & utile ricorrere anche alla magia.
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Un incubo per tutti | videogiocatori: i nemici del gioco prendono vita!

LE PRIME IMPRESSIONI

PRO

® Molto simile alle versioni coin-op e Megadrive.
® Sprite dai colori brillanti.

® Da sensazioni "da bar”.

CONTRO

® Lo schema di gioco manca di varieta e diventa presto ri-
petitivo.

® Come nel coin-op originale, il gioco manca di una qualsi-
voglia profondita.

Lo schermo della scelta del personaggio su Amiga...

La VIRGIN impugna
la spada e K osserva

il massacro

La strada per il Castello di Death
Adder & lunga e insidiosa.

speciale

mo membro della sua tribl della giungla. Quando si incavola
sul serio pud controllare sino a sei livelli di Magia del Fuoco.
Gilius-Thunderhead ha perso il fratello gemello in uno scontro
con i soldati di Adder. La sua specialita sono i salti mortali e
puo distruggere i nemici con un massimo di tre livelli di Magia
del Fulmine.

Fra una passeggiata nel bosco e lo scontro finale con
Death Adder, si incontrano i Bruti Gemelli, le Donne-Lucertola,
gli Spadaccini Scheletrici e i Bizzarrotti - le bestie da sella di
Death Adder. Se si disarciona un nemico dalla schiena di un
bizzarrotto si pud salirvi su e sputare fiamme o generare palle
di fuoco, oppure colpire la gente con dei colpi di coda. In Gok
den Axe c'é anche un Villaggio delle Tartarughe, anche se for-

tunatamente non c'e traccia di ninja
m mutanti adolescenti.

Le conversioni per computer di Gol-
den Axe sono opera della Probe. La
versione per Amiga di Golden Axe &
stata scritta dalla Dementia (il gruppo
di sviluppatori di software responsabile
per il KGioco Corporation). David Whit-
taker ha fornito la musica, e al gioco
hanno lavorato tre grafici. David Shea
ha programmato le conversioni per
Spectrum e CPC, con grafica di Jason
Green e musiche della Sound Images.
La Design Team (gli stessi ragazzi che
hanno prodotto la versione per C64 di
Turbo Qutrun l'anno scorso) hanno
scritto Golden Axe per C64 - Marty
Kelly ha programmato, Steve Crow ha
progettato la grafica. Il manuale di
Golden Axe e stato scritfo dall'ex-re-
dattore di ACE Graeme Kidd.

K ha giocato una versione quasi com-
pleta del gioco per Amiga (vedi il box
apposito per ulteriori dettagli) e CPC.
Golden Axe su Amiga si awicina molto al coin-op originale. So-
no state inserite tutte le caratteristiche importanti, e la grafica
e il sonoro assomigliano molto a quelle della macchina tecni-
camente superiore usata nei bar. La versione CPC ha qualche
problemino con lo scorrimento (un po' a scatti) ma possiede
sprite e fondali colorati e dettagliati. L'unico dubbio di K ri-
guardo alla conversione di Golden Axe su computer riguarda
la mancanza originaria di profondita e di uno schema di gioco
evoluto. Ma come dice Neil Young (produttore software alla
Probe): “Le istruzioni non erano di migliorare o modificare Gok
den Axe ma di rimanere entro i limiti della macchina scelta’.
Golden Axe potrebbe interessare solo per qualche ora invece
che giorni o settimane. Comunque, vi divertirete un sacco ad
affettare e malmenare creature di un mondo fantastico, spe-
cialmente durante una partita a due giocatori - ci si puo persi-
no fare a pezzi I'un |'altro!

-« @ 5u CPC! Notate differenze?
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C64 (C/D) - AMIGA
ATARI - PC IBM (5/3) f

+ 22 giocatori contemporaneamente sul video
» Fino a 64 giocatori umani (2 insieme sul video)
* Prospettiva soggettiva con movimenti in
qualunque direzione
» Colpo di testa, rovesciate, punizioni. /
rigori .
s Infinite angolazioni del punto di vista
del campo
= |l primo replay interattivo
= 25 fotogrammi al secondo per la
massima velocita di animazione

AMIGA SCREEN

Conuriahe 1990/91 SIMULMONDO <r - Viale Berti Pichat 26 - 40127 Bologaa - ITALY - Tel. 051251338 - Fax 0516570349
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LA NASCITA
DI 'NAM

uesta & una storia in due parti. Prima vi raccontero
di come sono ‘andato in guerra’ e ne sono tornato
con l'idea per un gioco. |l prossimo mese vi mosire-
ro come il progetto é stato trasformato in grafica e
programmazione, insieme ad alcune considerazioni
generali su come si progetta un gioco e se ne ricer-
cano le fonti. Lungo la strada, dividerd con voi fatti
noti e meno noti del confiitto del Vietnam e vi fornird
un glossario di termini spesso associati a questa guerra.

La guerra del Vietnam & difficile da analizzare, ed altrettanto
difficile da simulare - particolarmente per qualcuno che non vi ha
partecipato. Prima di iniziare a lavorare al progetto del gioco ho do-
vuto immergermi totalmente nel conflitto - particolarmente vedendo
filmati e leggendo una vasta gamma di testi sull'argomento - testr
monianze sia storiche, sia personali. Da questi elementi dedussi al-
cune delle tensioni” strategiche che caratterizzarono il conflitto del
Vietnam:

@ |'equilibrio tra Iimpegno politico e militare profuso nella guerra
ed il supporto nazionale alla guerra stessa

@ la tensione tra metodi militari costosi e tecnologicamente avan-
zati e tecniche di guerriglia

@ || problema dei rifornimenti - per vie aeree e marittime per gli
americani, lungo linee interne per i comunisti, soprattutto collegate
con Russia e Cina lungo il Vietnam del Nord ed il Sentiero di Ho Chi
Minh

@ |2 tensione ra operazioni militari ed operazioni ‘cuore e cervel-
lo", ed il loro effetto sulla politica del Vietnam del Sud.

TEAM YANKEE

Per amore di semplicita (e per il mio stesso interesse) ho deciso di
lasciare al giocatore solo la possibilita di schierarsi con gli america-
ni. Dovevo ora trovare un ruolo, una "metafora” per il giocatore che
avrebbe contribuito a trasformare i problemi visti sopra in specifi-
che routine e regole di gioco.

La versione originale del progetto aveva un'interfaccia utente
basata su un sistema a finestre. In questo modo si perdeva pero la
sensazione di “essere presenti” tipica, per esempio, dei simulatori
di volo. Divenne presto chiaro che, nel gioco, il giocatore dovesse
“diventare’ il presidente, e che le sue decisioni sarebbero quindi sta-
te prese a livello estremamente strategico. Per questa ragione, per
ottenere quell'effetto che gli attori di teatro chiamano “entrare nell'i
lusione”, decisi di utilizzare |a metafora della relazione presiden-
ziale.

Questo avrebbe permesso al giocatore di essere informato in
modo naturale e intuitivo. Una volta che fu raggiunta questa deci-
sione, le finestre divennero ridondanti. Utilizzare un sistema a fine-
stre avrebbe significato distruggere la metafora - ogni azione
avrebbe ricordato al giocatore che si trovava davanti a un com-
puter.

Gli aspetti militari del gioco sono presentati facendo uso di
mappe che accompagnano le relazioni. |l giocatore pud esaminare
una mappa strategica dellAsia sud orientale, e quindi scendere di
scala per osservare particolari regioni del Vietnam del Sud. Queste
mappe mostrana il dislocamento delle varie unita alleate e delle unk
ta nemiche delle quali si conosce la posizione, in modo simile a
quanto accade sulla mappa di un comandante di stato maggiore.

|l problema successivo fu decidere come riflettere il trascorre-
re del tempo. Molti giochi, come Balance of Power o la maggior
parte dei giochi di guerra, utilizzano turni di tempo definito. Il gioca-
tore effettua le sue decisioni ed invia il comando "prossimo turno”
per vedere quale effetto hanno avuto sul gioco. Altri giochi operano
in tempo continuo (reale o accelerato). Harpoon e Sim City sono
due esempi in questo senso. La tradizione suggeriva l'impiego di
turni definiti, ma io preferii adottare un modello in tempo continuo.

E stato il Vietnam a costringermi a compiere questa scelta - il
combattimento terrestre e le sue conseguenze politiche non sono
affatto gestibili in un gioco che impieghi turni definiti di un mese.
Per esempio, due delle principali offensive comuniste - quella del
Tet e quella del 1975 - furono condotte in meno di 30 giorni, cosi
come |a grande maggioranza delle operazioni statunitensi. D'altro
canto, I'impiego di turni definiti della durata di un giorno sarebbe
stato troppo laborioso. Alla fine decisi in favore di un modello conti-
nuo che impiegasse un giorno come unita di base.

Utilizzando questo sistema, le cose succedono anche mentre
voi pensate. Cosi funzionano le cose nella realta. L'uso di un siste-
ma di tempo reale accelerato (1 anno puo trascorrere in 10-20 mi-
nufi) da al gioco un forte senso di urgenza che ritenevo fondamen-
tale per una simulazione politico-militare. Un'opzione di pausa
venne aggiunta solo pit tardi, in seguito alle richieste emerse du-
rante | test di gioco.

RISCRIVERE LA STORIA

Un'analisi della storia del conflitto evidenzio rapidamente numerosi
parametri che avrebbero dovuto essere programmati nel gioco. |
principali erano:

1) Gli americani non possono invadere il Vietnam del Nord, e non

La Domark sta per lanciare
un nuovo simulatore
militare che garantisce un
coinvolgimento totale
nella guerra in Vietnam.
[l progettista/programma-
tore del gioco, Matthew
Stibbe, descrive come gli
capito di andare
in guera...
¢ tornare

con il codice sorgente.

ttista di

stibbe, §
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possono condurre operazioni superiori a semplici incursioni in Laos
o Cambogia per timore dell'intervento cinese;

2) Non & possibile effettuare reclutamenti di massa o impiegare ri-
serve,

3) Non ci possono essere cambiamenti radicali nelle tattiche milita-
ri o nei sistemi d'arma;

4) Le condizioni di vittoria statunitensi sono essenzialmente polit-
che, pit che militari.

MNonostante queste limitazioni, le decisioni a disposizione del
giocatore - superiorita aerea, movimenti di truppe ed aiuti economi-
ci - permettono di simulare un'ampia varieta di strategie belliche. Il
modello di simulazione e le routine dovevano permettere differenti
strategie e reagire realisticamente al loro impiego. Alla fine, il test
migliore e stato verificare se il programma reagisce secondo il me-
dello storico se vengono impiegate strategie storicamente utiliz-
zate.

L'ultimo problema che affrontal durante il processo di pro-
grammazione fu decidere le condizioni di vittoria. Dato un giocato-
re che desidera sperimentare una sua personale strategia, come
posso stabilire quando egli raggiunge le condizioni di vittoria? Un'o-
pinione diffusa a proposito della guerra del Vietnam & che i comuni-
sti potevano vincere semplicemente non perdendo, e questo fatto
& stato tradotto nel gioco obbligando il giocatore americano a “vin-
cere’.

La migliore strategia di vittoria & quindi distruggere la resisten-
za comunista fino alla creazione di uno stato nel Vietnam del Sud
autonomo socialmente ed economicamente. Questo richiede tem-
po e significa che ogni aspirante presidente deve resistere agli at-
tacchi sferrati contro il Vietnam del Sud fino al momento in cui la
vittoria pud essere raggiunta. Questo - non perdere mentre si cerca
di vincere - & il secondo grande obiettivo della guerra. Altre strate-
gie richiedono di trovare un equilibrio tra gli aiuti militar, politici ed
economici e i vari gradi del coinvolgimento statunitense in
Vietnam.

Ho descritto solo alcuni dei problemi e dei dilemmi che hanno
travagliato la progettazione di ‘Nam. La cosa pil importante, pero,
& che essi gettano luce su quattro punti fondamentali della proget-
tazione di un gioco che tutti dovrebbero avere sempre presenti:

@ Un gioco deve focalizzarsi su uno o pil problemi strategici.
® Deve presentare una metafora adeguata: una struttura di gioco
che permette di presentare i problemi proposti in mode simile alla
vita reale.
® Deve avere condizioni di vittoria realistiche ma possibili da otte-
nere.

~® Deve porre il giocatore di fronte alle trappole e ad problemi di
una realta comprensibile e coerente.

Secondo me un gioco deve impegnare un giocatore, avere
quella che potrebbe essere definita un“unita drammatica (cioé non
deve essere una collezione di problemi e quadri a se stanti e do-
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‘Nam nel...

L'uomo sulla cui poltrona siederete:
Richard Nixon, presidente durante
gli ultimi anni del conflitto.

“Urra! Mortremo tutti!”

Country Joe McDonald
and the Fish a Woodstock

CABOOA

Una delle schermate del gioco: la
versione mostrata & un prototipo
sviluppato su Macintosh,

INIZIA L'OFFENSIVA
Alla Domark lancieranno
gennaio del '91.

vrebbe focalizzarsi dove avvengono gli avwenimenti pil importanti)
e deve ricompensare una condotta di gioco riuscita.

Ci vediamo il mese prossimo, quando parleremo dei problemi
pil strettamente tecnici legati alla programmazione di giochi di sk
mulazione come ‘Nam.

Von Clausewitz disse che la guerra & un altro modo di fare po-
litica, ed uno dei suoi strumenti. In Vietnam questo si rivelo
particolarmente vero. Entrambi i principali avversari della
guerra - Vietnam del Nord e Stati Uniti - avevano mire politi-
che non compatibili con la vecchia strategia di distruggere il
| nemico sul campo di battaglia.

Alla fine della guerra i due antagonisti minori si erano
pesantemente logorati - i VC nell'offensiva del Tet e I'ARVN
nelle offensive del 1972 e del 1975. Non era perd in realta la
loro guerra, il loro conflitto aveva piu le caratteristiche di
una ribellione. | veri scontri furono quelli tra nordvietnamiti
e statunitensi.

Il Nord appoggiava palesemente i VC nella loro lotta per
riunificare il Vietnam. Questa politica risaliva fin dalla dipar-
tita francese sancita dall’accordo di Parigi del 1954. L'accordo
aveva diviso il Vietnam in due parti, come la Corea. E come in
Corea e in Germania, la parte legata all'occidente aveva I'ap-
poggio di quelle nazioni (soprattutto gli Stati Uniti) che rifiu-
tavano di vedere una nazione "libera" cadere sotto il giogo
comunista. Queste nazioni vennero quindi riconosciute uffi-
cialmente ed aiutate in vari modi. | comunisti, al contrario,
desideravano averle sotto il loro controllo.

LA TEMPESTA SI ADDENSA
Gli americani vedevano il loro impegno in Vietnam come par-
te della crociata contro il diffondersi dell'ideologia comuni-
sta. Era una politica di "contenimento”. Kennedy ispiré un'in-
tera generazione a "sopportare ogni fardello™ nel nome della
liberta. Non & perd difficile mettersi nei panni dei comunisti e
vedere in questa politica di “contenimento” una politica di

| "soffocamento”.

Le parole di Kennedy si tradussero in azione quando un

grande numero di consiglieri militari e forze specialisi tra-
sferi in Vietnam nei primi anni '60.

In seguito all'assassinio di
Kennedy nel 1963, il suo
successore, Johnson, con-
tinud questa politica.

Nel tardo 1964 l'inciden-
te del Golfo el Tonkin con-
vinse il Congresso a garan-
tire al presidente poteri
militari speciali per punire
il Vietnam del Nord per il
suo attacco contro le navi
da guerra statunitensi.

Nei primi mesi dell'anno
successivo scatto I'opera-
zione "Rolling Thunder”,
un bombardamento a tap-
peto del Vietnam del
Nord, e nel marzo dello
stesso anno due batta-
glioni di marine sbarcarono a Da Nang per proteggere il loca-
le aeroporto. Erano le scosse che precedonao il terremoto -
presto la presenza americana in Vietnam avrebbe raggiunto
lo spaventoso ammantare di un milione di uomini.

11 1965 e il 1966 videro un massiccio aumento delle forze
americane in Asia sud orientale. L'esercito dovette fare gli
straordinari per equipaggiare ed addestrare tutti gli vomini
necessari a combattere la guerra senza fare ricorso alle riser-
ve - la Guardia Nazionale, il cui compito consiste proprio nel
rinfoltire i ranghi dell'esercito durante una guerra. La Guar-
dia Nazionale intervenne solo molto tardi, e con forze limita-
te. Questo fatto é tipico della mentalita americana (facilmen-
te comprensibile) di combattere una guerra con solo meta
delle proprie forze. L'esercito che sbarco in Vietnam era bene
addestrato ed equipaggiato, ma poco numeroso e poco ap-
| poggiato politicamente perché le sue potenzialita potessero
essere sfruttate. Fu cosi necessario affidarsi 2lla superiorita
tecnologica e a strategie di vittoria artificiose. Nel 1967 scop-
| pio l'inferno...
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Rick Haynes continua la
sua ricerca, iniziata nel
numero di giugno, alla
scoperta di nuovi giochi
nella terra delle giubbe
rosse.

ha dato un'attenta occhiata dietro le quinte

degli studi cinematografici della Sullivan
Bluth di Dublino nel numero di giugno. Questo famo-
so produttore di cartoni animati & stato il creatore, -
agli inizi degli anni ottanta, dellinnovativo Dragon's
Lair, il primo gioco da sala su videodisco. Questa vol
fa abbiamo intervistato le persone responsabili delle
conversioni su computer di Dragon's Lair - i compo-
nenti di una delle poche case di software canadesi.

La ReadySoft & stata fondata fre anni or sono da

David Foster un esperto conoscitore di Commodore
PET, VIC 20 e Apple Il. Prima di lavorare nella Rea-
dySoft, Foster era socio alla pari nella Digital Solu
tions dove scriveva programmi di utilita per il Cé4.
*Sono sempre stato interessato ai giochi ma spesso
e volentieri finivo col lavorare su programmi di tipo di
verso” sospira Foster. Il primo prodotto della Rea
dySoft fu un emulatore di C64 per Amiga seguito nel
1988 dalla versione per Amiga di Dragon's Lair. Ne-
gli ultimi due anni questa societa con sede a Ontario
ha prodotto diverse versioni di Dragon's Lair e Space
Ace di Sullivan Bluth e tanto per restare fedele alle
origini ha anche sviluppato un emulatore di Macintosh
per Amiga.




LIBERTA' CREATIVA

"Mi piace la liberta creativa che offre l'industria dei vi-
deogiochi” afferma Foster, "Gli unici limiti sono rap-
presentati dallimmaginazione, dal talento del pro-
grammatore e dalla determinazione”.

‘Ci stiamo concentrando su due stili diversi di gio-
chi: i giochi basati sui videodischi e i cartoni animati,
come Dragon’s Lair, e i giochi d'azione ad alto livello
(come l'imminente Wrath of the Demon)'.

E aggiunge con audacia, “Non siamo come la mag-
gior parte delle case di software che preferiscono Ia
quantita alla qualita, ci accontentiamo di produrre 2-3
giochi di ottima qualita all'anno. | nostri progetti futuri
comprendono l'uscita di giochi che combinino la qua-
lita dell'animazione di Dragon's Lair con una giocabili-
ta di gran lunga superiore, e altri giochi stile Wrath
of the Demon con pill grafica, varieta e giocabilita. |
giochi su sei dischi non ci spaventano affatto”

SEGRETE E DEMONI

Il prossimo gioco della ReadySoft sara Wrath of the
Demon, un originale arcade di ambientazione fantasy
che apparentemente utilizza piu di 1200 fotogrammi

di animazione, oltre 100 mostri

differenti, 15 livelli di scorrimen-

to parallattico (e vai...) e piii di 2
megabyte solo per la grafica.

Possibilita di salvare

il gioco.

Piu di 13 scenari.

Oltre 250 avversari.

Pii di 2 megabyte

di grafica.

20 movimenti diversi.

Pil di 25 sprite contempo-
raneamente sullo schermo.
15 livelli di parallasse.
Oltre 550 schermi d'azione.
Oltre 30 effetti sonori
diversi.

Pit: di 100 colori

sullo schermo.

60 fotogrammi al secondo.
Oggetti grandi fino

a 300x144 pixel.

9 colonne sonore diverse
di David Whittaker.

"Dopo un'udienza con il re, ci
si ritrova a cavallo alla ricerca
del demone. Al calare delle tene-
bre si viene attaccati dai goblin
che devono essere sconfitti per
poter continuare la missione. Si
deve liberare una fata prigioniera
di un drago e attraversare una
caverna che porta ad una palu-
de. Dalla palude si arriva ad una

radura che conduce ad una vec- |

chia torre e ad un tempio dove si

devono combattere i mostri che

li abitano per raccogliere gli og- =

getti necessari a sconfiggere il
demone. Si giunge quindi al ca-

stello che deve essere esplorato

meticolosamente per arrivare al-
lo scontro finale - la battaglia con
il demone in persona’.

Gran parte dei livelli in Wrath of the Demon (in cui si
deve uccidere un certo numero di mostri, evitare de-
gl ostacoli e raccogliere utili oggetti) utilizzano uno
scarrimento parallattico e sono di solito seguiti da
una battaglia finale dove si devono sconfiggere uno o
piu mostri molto grossi e intelligenti. Ci sono pit di
100 personaggi animati compresi goblin, effi, orchet-
i, abitanti della palude, serpenti, fate, fantasmi, dra-
ghi, uomini scorpione, gargoyle e naturalmente de-

| comp della ySoft (da sinistra a

Jarge Frei-
tas (grafica per C64), Steve Douglas (programmatore C64),
Claude Peltier (grafica per Amiga), David Foster (presidente),
Pierra Proulx (programmatore Amiga), Ralf Doenich (program-
matore 5T) e Ulrich Doenich (grafica per 5T).

moni.

Con Wrath of the Demon i programmatori della
ReadySoft hanno voluto produrre un gioco che traes-
se vantaggio da tutte le capacita dell' Amiga con una
grafica, un'animazione e uno scrolling parallattico mi-
gliore di quelli visti su tutti i giochi finora disponibili. Il
gioco é stato concepito pili di un anno fa e ha richie-
sto 10 mesi di lavoro. La ReadySoft ha preparato la
grafica su carta e poi I'ha trasferita su computer
usando una tavoletta grafica EASYL. Infine le immagi-
ni sono state completate e ritoccate utilizzando Delu-
xe Paint IIl. | sistema di mappaggio per | mostri e la
grafica e stata una delle cose piu difficili da ottenere
durante la lavorazione del gioco e un altro grosso
problema & stato farlo entrare tutto nei 512K della
memoria disponibile.

“Ci'piace pensare che stiamo varcando nuove fron-
tiere con la sofisticazione della grafica e dell'anima-
zione e con i 60 fotogrammi al secondo del nostro
scorrimento parallattico su 15 livell" dice Foster. *|

;',‘..

Une delle splendide schermate di Wrath
of Demon (versione 5T)

migliori pregi di Wrath of the Demon sono lo scorri-
mento parallattico multiHivello molto fluido, la detta-
gliata animazione del personaggio e i grossi mostri
intelligenti che compaiono nelle scene di combatti-
mento alla fine del livello - ai giocatori pil accaniti pia-
cera la battaglia finale contro il demone!”

Wrath of the Demon sara gia disponibile per Amiga,
ST e PC quando leggerete queste righe. In aggiunta,
& prevista una versione su 4 dischi per C64, sebbene
la ReadySoft possa decidere di farla uscire in cartuc-
cia (C64 normale o C64 GS, questo & il dilemma...).
Sono anche in preparazione versioni per il CPC (di-
lemma di cui sopra) e lo Spectrum che usciranno all'i-
nizio del prossimo anno.

Intanto la ReadySoft sta preparando le versioni per
Amiga, ST, PC, Macintosh e Apple IIGS di Dragon's
Lair Il: Time Warp. Ancora una volta, ‘La principessa
Daphne & stata rapita attraverso un‘anomalia tempo-
rale dal malvagio mago Mordroc che ha intenzione
(senti, senti) di obbligarla a sposarlo. Solo voi, nei
panni di Dirk the Daring, potete salvarla”. Il secondo
capitolo della serie Dragon’s Lair sara presto disponi-
bile su Amiga, PC e ST. Avanti audaci avventurieri,
avete una missione da compiere!




TRE potenti guerrieri
¢ TRE speciali forme di magia
a tua completa disposizione
in una affascinante lotta contro il male.
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Powermonger: oopo il Beta test di K21
finalmente la recensione del gioco definitivo a
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K-VOTO!

Ciascuna recensione include una nuova curva CIP (vedi in basso a destra) e i *Riquadri
Versioni® che danno informazioni specifiche sull'implemen-tazione per ciascuna versione.

Questi riquadri contengono voti relativi a...

GRAFICA
Tutti gli aspetti grafici del gioco - tenendo conto dei
limiti di ciascuna macchina.

AUDIO

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

FATTORE QI

QI sta per Quoziente di Intelligenza e indica quanto
bisogna ragionare per giocare al meglio un gioco. |
lettori di K sono generalmente considerati pil
intelligenti degli altri esseri umani, quindi questa
valutazione potra essere pid bassa di quello che vi
aspettate.

FATTORE K

In pratica una misura dell'irresistibilita del gioco.
Giochi come Arkanoid e Flying Shark richiedono
virtualmente zero QI, ma sono molto coinvolgenti. |
giochi non devono essere o divertenti o intelligenti,
possono essere entrambe le cose.

K-vOTO

Per ottenere un voto elevato un gioco non deve
essere soltanto irresistibile e molto interessante, deve
anche essere longevo e sopportare le ingiurie del
tempo.

Ecco una guida generale al significato dei voti:
900+ Un classico, raccomandato senza
riserve,

B00-899 Un gioco
superbo ma
forse privo di
quello spessore
che lo rende
interessante per
mesi o anni.

700-799 Ancora molto raccomandato ma
probabilmente ha un paio di
aspetti nella struttura di gioco che
ne riducono il voto.

600-699 La "zona di confine®, un gioco con
questo voto & un buon gioco "se vi
piace il genere”.

500-599 Gioco che ha qualche qualita, ma
chiaramente anche dei problemi
evidenti.

400-499 Problemi di giocabilita e di
programmazione lo rendono un
gioco insufficiente.

300-399 Non solo la giocabilita & scadente
ma lo & anche |'idea alla base del
gioco stesso.

200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla
di bug e di giocabilita pessima.

100-199 Un gioco per lo ZX81 che gira su
Amiga.

Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto
questi livelli. Se mai ci riuscisse,
non varrebbe neanche la pena
averlo gratis.

A differenza di molte riviste, K

recensisce SOLO giochi finiti. Se
& recensito, & identico a quello che acquisterete nei negozi.
Le eccezioni sono indicate ct dalle dici
ANTEPRIMA e BETA TEST(vedi in basso a sinistra) e non
vengono valutate con il K-Voto. Le Anteprime sono... ehm...
delle anteprime, i Beta Test valutano invece i giochi in fase
di ultimazione.

Ciascun gioco & stato te-
= stato accuratamente. Se
incappiamo in bug o altri difetti, ci rivolgiamo immedia-
tamente alla casa di software per spiegazioni. Quandoé
ibile, vi d pit della li
dendo analisi,

a‘l‘ﬁdmm al momento :lell‘acqulsm Non soltanto
insistiamo con il valutare solo i giochi finiti, ma facciamo in
modo che tutti i voti siano approvati dalla squadra di
recensori di K. | giochi li mettiamo a dura prova prima di
dare il nostro giudizio!

La CIP - Curva d'Interesse Previsto - il pit
sofisticato strumento di recensione in circolazione.

La curva & divisa in sei sezioni, indicanti il livello di adre-
nalina che riesce a scatenare nel giocatore dopo un minu
to, un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno.
La CIP perd rivela molto di pit che il vostro livello d'inte-
resse in ciascun particolare momento. Ad esempio, un altg
valore in corrispondenza del minuto significa che il gioco
ha una grafica stupenda e vi entusiasmera fin dall'inizio. |
valori relativi a minuto, ora e giorno possono dirvi molto
su un gioco. Se c'é una discesa seguita da una risalita, pud
trattarsi di un gioco presumibilmente non immediatamen
te giocabile. - non ideale per coloro a cui piace prendere
subito in mano il joystick e giocare. Infine ci sono i valori
mese e anno. Pili un gioco si mantiene alto in queste
categorie, pill merita i vostri sudati risparmi.




 SPIONAGGIO INDUSTRIALE

ing Commander ha richiesto ben 77 mesiuo-

mo per essere completato, Chris Roberts in-

sieme ad altri quattro programmatori ha svi-
luppato le rivoluzionarie routine grafiche del gioco,
mentre quattro artisti hanno disegnato gl schermi e gli
sprite utilizzando tecriche di raytracing e bitmapping
molto avanzate. Il suono e stato curato da due composk
tori e da un esperto in effetti sonori mentre la sceneg-
giatura @ stata scritta da ben tre autori.

Il tempo minimo necessario a completarlo si aggira
sulle otto ore di gioco ininterrotto. Wing Commander
puo essere giocato come uno spara e fuggi o come una
sofisticata simulazione di volo. E una specie di incracio

“.  tra Galaxy Force Il della Sega e il classico Star Rar
ders per gli Atari ad 8 bit. 'In Wing Commander il
giocatore puo sviluppare un proprio stile di

gioco ed usare delle tattiche personall® di

ce Chris Roberts, il creatore del primo

do. Ma ci confida: "Comungue preferisco vo-
lare con il sedere ben schiacciato sul fondo del
posto di guida’. Infatti | postbruciatori sono la chia-
ve per pilotare con successo le quattro astronavi di-
spanibili in Wing Commander ed & necessario imparare
ad utilizarli al meglio per guadagnare una posizione
di tiro vantaggiosa nei confronti degli awersari. |l
loro corretto utilizzo & l'unico modo per so-
prawivere negli stadi pit avanzati del

b:| gioco.

% SONoro

Roberts si & trasferito ad Austin
nel Texas dopo aver programmato la
versione per BBC di Match Day per la
Ocean e Stryker's Run per la Superior Softwa-
re. Poco dopo essersi stabilito in questa attiva cif

tadina texana Roberts ha cominciato a lavorare per la

Origin - la famosa societa americana creatrice dei giochi

di ruolo della popolarissima serie Uttima - la cui sede

. era proprio dietro l'angolo, Roberts ha realizzato

tre giochi per la Origin: Times of Lore, Bad

Blood ed ora Wing Commander.

# grafica y
K :3 : :4

ferma Roberts. "Pensavo che sarebbe stato

interessante dare la possibilita al giocatore di

“Volevo creare un gioco che incorpo-
rasse gli stessi effetti cinematografici

divertirsi a pilotare delle astronavi mentre sviluppa

| personaggi del gioco”.

visti in Galactica e in Guerre Stellari af-
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simulatore spaziale cinematico del mon-

Accendete i motori e

preparatevi a decollare in
questo nuovo epico gioco
della ORIGIN/MINDSCAPE.

STRTUS

in camerata. | piloti addor t le si

Wing Ci tte un’ampia g dii ature
da dentro e fuori I' astmnan L'inquadratura posteriore posi-
ziona la telecamera di te dietro il veli {il gi

pud scegliere la distanza), quella bellica riprende la scena del-
I'intera battaglia da lunga distanza, quella tattica segue sem-
pre l'astronave del giocatore e il bersaglio selezionato (o la
minaccia pii incombente), quella dal missile presenta una pa-
noramica dell'azione vista dal missile appena Iamia(o e quel-
la di coda colloca la tel dietro g nel-
le vicinanze.

lvate e da questo

scherme si pué anche uscire dal gioco attraversando la porta sullo sfonde. Da notare
I'attenzione ai dettagli: il secchio vicine alla branda in basso a destra sta raccogliendo

da dal tubo

-

l'acqua che g
e foto di ragazze

diatti

ali

Al momento Roberts sta dando gl ultimi ritocchi ad
un disco aggiuntivo per Wing Commander contenente
12 missioni ed una nuova sceneggiatura che vede il
giocatore impegnato nella ricerca di una nuova astrona-
ve da guerra Kilrathi, autrice del massacro di una colo-
nia esterna. Prossimamente comincera a lavorare a
Wing Commander |l che comprendera alcune nuove
opzioni, quali la possibilita di utiizzare delle armi defini
te dal giocatore, personalita pili complesse, una funzio-
ne di replay, una maggiore varieta di astronavi da pilota-
re (comprese astronavi da bombardamento) e basi
diverse. Lo voglio rendere ancora pit simile ad un film’
conferma Roberts. Wing Commander Il dovrebbe esse-
re pronto nell'estate del 1991. Come al solito vi terre-
mo informati

un neon bruciato lampeggia di tanto in tanto

Questa seq d'i

& un altro pio dell

fica® di Wing G der. Piccoli sp i animati mo-
strano | della guerra lag ia. Qui alcuni sol-
dati Kilrathi attaccano la colonia di ricerca terrestre su McRuliffe Vi e

uccidono senza pieta tutti gli scienziati.




|

Nuovamente al sicuro nella base stellare Tiger's
Claw. Prima di poter atterrare & necessario por-
tare a termine uno dei sequenti incarichi: rag-
giungere un punto prefissato, completare I'o-
biettive della missione o distruggere almeno
un'astronave nemica.

perme mese

)  twiicimteresse

Che effetto fa glocare un film? Dal primo momento in cui si carica
Wing Commander si ha la netta sensazione di caricare qualcosa di
speciale. La grafica, il suono e la presentazione meravigliosi sono
arriechiti da una storia avvincente. Questo simulatore cinematico

potra anche non tenervi attaccati al video per mesi ma questo
non laglia che Wing Commander sia un gioco unico nel suo gene-
trebbe diventare software house del decennio.

Il bar & il Iuogc di ritrovo preferito per i pllu!l della Tiger's
Claw. E parlare con i per ggi - nel locale si trova
sempre il barista e, di solito, uno o due piloti. E fondamentale

Dopo essere atterrati i si ri-

| i P ¥ g el 3 trova nell’hangar dove si pos- : e ’
Sl ok K osagis rias @ Bt pemam- it o i o PIANO DELLE USCITE

nuti dall'astronave. Da qui si

passa in una sala conferenze IBEM PC L59000d USCITO

dove viene valutata la propria
prestazione e dove ogni risul- AMIGA prezzo nc GEN 91

tato raggiunto viene annotato DTV prezzo nc IN SVILUPPO
dal colennello Halcyon.
SUPER FAMICOM  prezzo nc IN SVILUPPO

Non seno previste altre versioni
Una partita al TrainSim nel bar
della Tiger's Claw. Selezionan-
do gquesto videogioco (che al-
tro non & che un simulatore di
combattimento) vengono mo-
strati i punteggi piu alti e vie-
ne presentata una selezione di
astronavi Kilrathi da combatte-
re. Il TrainSim rappresenta una
sicura e indolore opportunita
per imparare i primi preziosi
rudimenti di volo e di combat-
timento. Alcune funzioni utiliz-
zate nel combattimento reale
come la navigazione e le comu-
nicazioni sono disabilitate nel
TrainSim.

OOAK SGT

Game over! Ogni pagna in Wing C hala
propria trama e la propria :nnclusxone Ogni mussrone
completata -con @ no - inf adi
vittoria della Confederazione nel Settore \kg.l Dope
diverse missioni viene p tato un

sull’andamento della campagna che descrive l'evolversi
della guerra. Basta fallire alcune missioni e le forze della
Confederazione verranno battute ma portandole a
termine gli alleati prevarranno, Comportatevi da vero
Wing Commander e sarete responsabili della vittoria della
Confederazione.

VISTA ESTERNA

INDICATORE D'ESPULSIONE:
fampeggia se l'astronave ha subf-
to def danni ingenti. Quando ini-
zia a lampeggiare & necessario
analizzare la gravita della situa-
zipne e decidere se usare 'espul-
sione oppure no.

VELOCITA® (KPS)

VISORE SINISTRO: mostra alcu-
ne infarmazioni refative all'a
stronave. £ possibile selezionare
diversi schermi che mostrano i
danni subiti dai vari sistemi, Da
qui si posseno anche cambiare
le armi in uso.

VISORE DESTRO: ¢ uno schermo
mufltifunzione che mostra i dati di
acquisizione (indicano lo stato del
bersaglio), di distanza e gquelli re-
lativi alfe comunicazioni (mostra
le opzioni disponibili e i video
provenienti da altre astronavi)

INDICATORE

DI CARBURANTE
SCHERMO RADAR INDICATORE DELL'ARMATURA E
DEGLI SCHERMI DI DIFESA

INDICATORE D'ENERGIA: mostra  SCHERMO RADAR Una delle quattro i che si il in Wing Com-

5i pud comunicare con gualsiasi astronave nelle vicinanze - comprese

quelle nemiche! E Il sistema di comunicazione stesso a determinare chi l'energia dell'arma selezionata, (il quadrante interessato mander. || Raptor, un caccia pesante. & arm.-nto con due cannoni a

& in grado di ricevere un messaggio e il tipo di messaggio che & possi- L'uso .‘.’quuvrllru delle armi dimi- lampeggia quando la- ne_utrc_mu, due cannani Gatling, 2 rm‘ssm a r‘«.em ca1_or|:a. z_mus

bile trasmettere. Si possono impartire ai piloti diversi comandi come nuisce 'energia disponibile e non  stronave viene colpita) sili Spiculum IR a ruconuscimel_“o d'immagine, un missile Pilum
la for 1o, Mtbnecare @ ritornare uila biise S funzionano se non hanno energia FF @ una mina spaziale Porcupine.

sufficiente, Le armi recuperano la
loro efficacia gradualmente e il re-
cupera & rallentato se anche ghi
schermi difensivi hanno subito des
danni.

le comunicazioni vengono attivate quande si sta inquadrando un'astro-
nave nemica appare un menu di insulti. Talvolta gli insulti attirano il
fuoco nemico sulla propria astronave allontanandelo da una nave spa-
ziale da proteggere o magari salvando la vita ad un collega la cui astro-
nave & stata pesantemente danneggiata.
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L' ELECTRONIC ARTS scende
dalle vette dell'Olimpo per
giocare alla guerra in manie-
ra molto piu tradizionale.

owermonger pud far pensare a un seguito del-

I'ottimo Populous ma ad una pil attenta analisi
questa prima impressione si rivela del tutto errata. An-
che Powermonger programmato dalla Bullfrog, & un
gioco di conquista e strategia, ma mette il giocatore
nei panni di un guerriero esiliato dal proprio paese al
comando di un drappello di venti uomini, posizione ak
quanto scomoda e assai diversa da quella di potente
divinita in cerca di divertimento. Come tutti gli esuli
che si rispettano & necessario insediarsi nella terra
sconosciuta su cui si @ appena approdati, e per porta-
re a termine con successo questa mastodontica im-
presa si devono conquistare le 195 aree (tutte isole)
che costituiscono il mondo di Powermonger.

La condizione del vostro comandante (raffigurato
dietro I'area di gioco principale) varia, man mano che
¢i si addentra nel gioco, in accordo con gl ordini im-
partiti ai vari personaggi sotto il suo controllo. Come
in Populous, ognuno di questi personaggi si muove in-
dipendentemente fino a quando non riceve un ordine
specifico. Il successo di una partita dipenda dagli ordr-
ni impartiti.

Diversamente da Populous invece, non & possibile
causare disastri ‘naturali’ e calamita bibliche, né fanto
meno si hanno a disposizione risorse pressoche illimi-
tate. Powermanger si basa piuttosto sulla saggia e
corretta amministrazione delle risorse (bestiame e col-
ture), sullinventiva (si possono costruire nuove armi,
sull'arte di arrangiarsi con quello che si ha e, naturak
mente, sulle solite battaglie di circostanza. Mentre le
prime isole sono relativamente facili da conquistare
con la forza, ci si accorge ben presto che molti abitan-
i non hanno alcuna intenzione di sottomettersi incon-

L'aspetto generale ben curato e I'ottima tecnica di programmazione di
Pawermanger mantengono la CIF molto elevata a causa delle numerase
are di gioco che pub garantire, La flessione intorno ad un anno pud esse-
re il risultato di una possibile ripetitivith - la stessa ritica che gualcuna
ha mosso a Populous.

G Sl A JFR

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST L40000d IMMINENTE
AMIGA L40000d usciTo
PC prezzo nc POSSIBILE

i P
Giusto il tempo di i
che le forze siano sufficientemente forti...

dizionatamente al primo venuto e si dovra cercare la
loro alleanza commerciando, corrompendoli o persua-
dendoli piil 0 meno bonariamente (ci si pud fare un'k
dea della tattica da utilizzare spiando gli awversari per
scoprirne eventuali debolezze o bisogni).

In ogni caso, prima di aprire le ostilitd & necessario
radunare ed equipaggiare un esercito ed assegnargli
uno dei tre livelli di aggressivita. Quindi si sceglie una
destinazione, si sferra l'attacco e si osservare la bat-
taglia risultante. Un capitano sconfitto passa diretta-
mente sotto il controllo del giocatore e pud guidare
una parte dei suoi seguaci alla conquista di nuove re-
gioni, consolidando il dominio del comandante (sebbe-
ne gli ordini siano recapitati per mezzo di piccioni viag-
giatori e vengano eseguiti con un certo ritardo).

Un'ulteriore minaccia, oltre agli awversari fisici, e
rappresentata dal continuo variare delle condizioni
atmosferiche (qui non si controllano come in Popu-
lous, si subiscono...) che possono alterare drastica-
mente i piani previsti o renderli addirittura inutili {basta
sferrare un'offensiva durante l'inverno per vedere la
neve battente scoraggiare le armate al punio da farle
disertare dalla battaglial). Se poi consideriamo gli
ostacoli rappresentati da vari elementi geografici e

Sip inf joni su tutto Questo personaggio se-
gue un rivale - & una buona occasione per tirare fuori le armi...

OWERMONGER

...per colpire! Uccidi! (gridano gli angeli delia morte!} Lasciando la deso-
lazione nel villaggio € mandando le anime dei nemici in cielo.
morfologici risulta chiaro come, in Powermonger, il
giocatore si trovi in balia della natura e debba impara-
re a sfruttarla a proprio favore. Per esempio, ogni ten-
tativo di attacco da un terreno aperto o dai piedi di un
colle vedra ridotte le possibilita di successo in quanto
il nemico avra osservato per tempo gli spostamenti e
approntato delle difese adeguate.

La grande complessita richiesta nel produrre i pae-
saggi a poligoni completamente manipolabili che for-
mano le 195 aree di Powermonger testimonia gi
da sola le capacita del gioco. Le possibilita d;
zommare su una certa zona e di ruotare i
paesaggio non sono solo implementate i ¢ S10CO
maniera eccellente ma si rivelano an- K /%
che utilissime. |l sistema di controllo a ico- £
ne & semplice da usare e si impara molto ve-
locemente sebbene entrare nel gioco richieda un
pitl di tempo. Graficamente, Powermonger e davver
unico: non solo ci sono centinaia di personaggi indi-
pendenti (tutti ben disegnati) ma la diversa morfologia
dei territori rende il gioco pill vario ed interessante. |l
colore & usato in maniera appropriata per migliorare e
rendere pill vivo lo scenario, il sonoro ¢ realistico e le
attivita circostanti possono essere riconosciute dal
suono che producono. Un esempio sublime di pro-
grammazione e di conseguenza un acquisto essenzia-
le: perdetelo a vostro rischio e pericolo.

A
¢




Questa & I'unica novith del gioco. Questo tipetto non ha una

vita lunga ma riesce ad
chiungue altro.

in posti i ibili per

a storia di Apprentice & una storia fatta di sven-

ture, perdite disastrose e ambizioni represse.
Siete un semplice aiutante dello stregone e desiderate
da sempre diventare un grande esperto nell'arte della
magia. Ma siete ancora troppo giovane e inesperto. |
maghi vi offrono delle occasioni, ma per dimostrare la
vostra abilita dovete frovare un grande drago e recu-

perare il libro dei segreti rubato molti anni fa. Non &
un'impresa semplice e i pericoli si addensano lungo un

W
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Le scatole si possono lanciare in acqua per attraversare lunghi tratti

d'acqua.

APPRENTICE

La Rainbow Arts cerca di farsi strada, una strada dura!

percorso che vi porta per mare e per terra, con una
piccola incursione supplementare negli inferi.

Tutto e tutti vi stanno contro in questo gioco. Non
& simpatico da raccontarsi, ma e proprio quello che vi
aspetta. | maghi hanno deciso di darvi una mano, e
hanno sparso qua e |a una serie di scatole che si pos-
sono prendere a calci e lanciare contro il nemico. Alcu-
ne di queste nascondono tesori misteriosi, del denaro
per esempio, e dei bonus magici che vi consentono di
volteggiare in aria come una foglia o di animare e con-
trollare una vostra immagine riflessa.

Avete contro nemici d'ogni genere, da semplici
porcospini a manici di scopa infuriati che hanno la pes-
sima abitudine di rispedirvi indietro le scatole che gli
avete lanciato. Trappole insidiose si annidano dapper-
tutto, piattaforme che crollano e cavita piene d'acqua,
tanto per citarne un paio. Non siete a conoscenza del-
la collocazione della maggior parte di loro e non vi re-
sta che individuarle a vostre spese.

Ognuno dei 34 livelli & formato da ampie aree di

gioco con scrolling a quattro direzioni e prospettiva la-
terale, come in Super Mario Brothers. Ad una delle
estremita trovate il punto di partenza e a quella oppo-
sta l'uscita. All'interno del livello esistono innumerevoli
percorsi, tuthi diversi, ma quello pii semplice & con-
fraddistinto da un frutto. Un elemento che vi sara utile
nei livelli successivi che non sono altro che una serie
di labirinti intricati.

| controlli sono stati studiati bene. In base al nu-

Apprentice parte abbastanza bene con delle schermate ben fatte
& con una gradevole musica introduttiva. Il gloco continua bene o
riesce a tenere viva I'attenzione del glocatore, senza tuttavia su-
scitare coinvolgimenti o entusiasmo eccessivi, Quello che alla fine
anncia maggiormente & I'assenza di elementi spettacolari, un ve-
ro peccato trattandosi per il resto di un prodotto abbastanza
buono.

685 [ _
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mero di incantesimi che avete raccolto il pulsante di
fuoco svolge una funzione diversa in momenti diversi.
Se per esempio siete in possesso di una scatola o vi
trovate in prossimita di essa, avete due opzioni, vale a
dire potete darle un calcio o lanciarla. Se invece nes-
suna di queste due condizioni vi riguarda e avete mes-
so insieme un po' di bombe, con il pulsante vi sara
possibile collocarne una proprio davanti a voi.

Un‘altra gradevole caratteristica di questo gioco
& la possibilita di cambiare direzione durante i salti. E'
possibile infatti aggiustare la traiettoria a meta volo,
cambiare la lunghezza e |'altezza dei salti e persino
saltare all'indietro, cosa che in pill di una occasione
puo rivelarsi utile.

Apprentice & un gioco che non raggiunge vertici
eccezionali, e che puo confondersi nella marea dej
giochi per console, a causa della sua mancanza di ori-
ginalita. Perod é divertente da giocare anche se non si
tratta di un prodotto straordinario.

_‘f‘_{”' f.f‘{‘x{-“-“(-’{lt.’/r'(‘

AMIGA UsaTo

‘”ﬂ' “W‘mlb!

I palioni servono per raggiungere le piattaforme pida elevate.
Tuttavia non é concesso restarvi troppo a lungo poiché si
sgonfiano velocemente.

L\

Tutto il d lo si spende nei n.go:l.ﬂuipnweea:—
quistare scorte d'energia, armi e palloni.
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La GENIAS ha scritto
schiaccio sulla sabbia

a prima volta che ab-

biamo visto Over the
Net e stata al SIM un anno
fa. Il gioco aveva una bella
grafica e l'uscita era data
per imminente. Poi ci sono
stati vari problemi e ritardi
nello sviluppo e il gioco &
messo in commercio solo
ora.

Over the Net utilizza lo
stile grafico e di menu idea-
to per World Cup 90. Nel
menu principale si pud sce-
gliere se vedere |'animazio-
ne e la grafica del demo,
iniziare la Sea Cup, giocare
un singolo incontro, deter-
minare |'assegnazione dei
punti con il cambio battuta
come nella pallavolo oppu-
re punto diretto come nel
tie break, decidere il nume-
ro di set di ogni incontro
oppure attivare l'interfaccia
per 4 giocatari che é la
stessa gia disponibile per
World Cup 90.

Ogni sguadra é compo-
sta da due giocatori e,
sempre nello schermo delle

(e - | |

Over the Net vi prendera subito per giocabilita e spettacola
Superare le squadre del computer & impegnative ma non diffi
simo se riuscite a utilizzare al meglio | programmi. Avere un com-
pagno computerizzato & un ottima cosa anche se il massimo losi
ottiene con intefacccia a 4 giocatori. Lottare davanti a uno scher-
mo in quattro & molto divertente @ sicuramente aumenta la lon-
gevita del gioco.

AMIGA/ST/PC
C64

1.29000d uscamo
L20000cL25000d USCITO

1 sono previste altre versioni
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RIMINI OVER
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L'azione & veloce: schiacciata, tentativo di muro e difesa. Tutto in un attimo e poi subito
si passa al contrattacco.

opzioni € possibile far controllare i componenti
della squadra al computer oppure no. Anche
questa sezione & ben disegnata e facile da se-
lezionare. Le squadre inserite hanno nomi all'a-
mericana come Freaks, Spiders, Coco, oppure
pit nostrani come Genias

Una volta sulla spiaggia i controlli non sono
molti e basta poca pratica per imparare a
schiacciare con potenza e a battere con l'ele-
vazione. Le battute sono di due tipi mentre la
varieta delle ricezioni e delle azioni & numerosa
con la possibilita di scambi spettacolari. In
ogni caso dovete controllare sempre un solo
giocatore e a differenza di altri giochi il vostro
compagno o é confrollato da un amico oppure
dal computer. Questo facilita molio la giocabili-
ta e aumenta la possibilita di vittoria soprattut-
to se dovete giocare contro avversari compu-
terizzati. Nel torneo affrontate le varie squadre
su spiaggie diverse. Si inizia a Rimini per pas-
sare a lidi pill esofici come Isole Fiji, Miami.
Al termine di ogni incontro appare una scher-
mata con le statistiche per sguadra e per gio-
catore comprendenti set, punti, muri, recuper
ed errori.

DARDARI BROS

1 “mitic1” Fratell Dardar sono:

Davide nato il 19 Gennaio 1968, studente al 4°
anno Ingegneria Elettronica di Bologna.

Francesco nato il 1° Dicembre 1971, perito in
Informatica

Marco nato il 19 Febbraio 1974, studente al 3°
anno ITIS di Cesena

| fratelli Dardari sono residenti a Savignano
sul Rubicone in provincia di Forli

ALCUNI DATI PER OVER THE NET:

K UTILIZZATI

90 k di codice sorgente C

8 k di codice Assembler

350 k di grafica compattata per i fondalie i
menu
130 k di animazione per
la sigla
200 k per i 220 foto-
grammi dei giocatori
(64 solo per la corsa in
8 direzioni)
55 k di effetti sonori
campionati (stereo)
120 k di musiche stereo

STRUMENT! UTILIZZATI:

7 Amiga 2000 3Mbyte
RAM e un hard disk da

4 20M
Atari 1040 ST con hard
disk da 20M
Compilatore Lattice CV
5.0 (AMIGA)
Compilatore Lattice CV
3.03 (ATARI)
Lattice Assembler V 5.0
Deluxe Paint Il + qual-
che piccolo tool svilup-
pato in proprio
Digitalizzatore audio
Tanta pazienza

SUDDIVISIONE DEI COM-
PITE:
Progetto e programma-
rione: Davide
Animazione e parte del-
la grafica: Francesco
Grafica statica: Marco
Musiche: Stefano Roda
e Gianluca Orofino
Supervisione: Riccardo Arioti
Al collaudo finale hanno partecipato numerosi
amici

PROBLEMI AVUTI DURANTE LA LAVORAZIONE:
Il problema maggiore che abbiamo incontrato
& stato quello della limitata memoria dell'A-
miga 500. Questo perché I'obiettivo principa-
le, oltre ovviamente alla giocabilita, & stato
quello di realizzare un gioco con una elevata
qualita grafica che, come & noto richiede una
enorme quantita di memoria RAM.

| PROGETTI FUTURI
“Abbiamo in progetto un nuovo gioco del cal-

cio (BASTAAA!!!) Scherzi a parte prima di av-
viare nuovi progetti vogliamo valutare la ten-
denza del mercato. Per il momento stiamo la-
varando alle varie conversioni (Atari, NTSC



BUCK ROGERS

COUNTDOWN TO DOOMSDAY

La SSI vi da la possibilita di unirvi a Buck Rogers nella lotta in-
trapresa dai ribelli della NEO contro il dominio della RAM

ell'anno 2456 gli uomini hanno colonizzato
N quasi tutto Il sistema solare. Tutti i pianeti so-
no stati adattati alle loro esigenze. |l potere & nelle
mani di tre alleanze internazionali che hanno rimpiaz-
zato | governi dei singoli stati dopo la "Guerra all'ult-
mo respiro”. La Luna & dominata dalla fazione dell'Eu-
ro Blocco, Venere dal Consorzio Indo-Asiatico e
Marte, sede del potere dei pianeti interni, dalla dispo-
tica Alleanza Russo-Americana (RAM).

Le cose vanno male soprattutto sulla Terra. Go-
vernata da decenni con crudele efficienza e pugno di
ferro, & stata duramente colpita dall'inquinamento e
dalle guerre. Una coraggiosa banda di ribelli ha for-
mato la NEO (Organizzazione della Nuova Terra) con
I'obiettivo di abbattere Ia tirannide della RAM,

Come vuole il destino e la trama, Buck Rogers si
riprende dalla sua ibernazione e grazie al suo enor-
me coraggio e alla sua abilita tattica, guida rapida-
mente la NEO alla vittoria sulla RAM, che abbandona-

Una fra le tante schermate “d’atmosfera”.

Liinizio & un po’ complicato, come per tutti | GdR su computer, ma dopo
aver creato la propria squadra, pluttosto che usare quella di default, il
coinvolgimento aumenta sempre di pil dato che & la combinazione defle
abilith a determinare lo sviluppo del gioco. Dopo qualche ora sarete
profondamente presi e cercherete di acquisire sempre pil punti-esperien-
za per fronteggiare adeguatamente | nemici, Forse non ci giocherete fino
al 25" secolo, ma sicuramente vi divertinete per buona parte del 1951,

K voTo

PIANOC DELLE USCITE

ATARI ST/AMIGA  prezzo nc
PC L79000d
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la Terra diventata ormai troppo cara per loro. Nono-
stante questa sconfitta, la RAM non demorde e rilan-
cia |'offensiva; aspettandosi un'invasione, i nostri eroi
approntano disperatamente la difesa.

Buck Rogers somiglia molto al gioco della SSI A-

dvanced Dungeons & Dragons e si presenta come la
versione su computer del gioco di ruolo che porta lo
stesso nome. L'azione comincia con la creazione dei
personaggi. Ogni personaggio possiede sette abilita
(forza, destrezza, carisma e via dicendo) che vengo-
no volta per volta modificate dal-
le caratteristiche razziali del per-
sonaggio. Per esempio | marziani
{abitanti della Terra adattati
geneticamente per vivere su Mar-
te) modificano i valori CON e STR
di-1, ma aggiungono +1 ai valori
DEX e CHA. Le altre razze pre-
senti nel gioco sono i terrestri, i
venusiani, 1 mercuriani, i nomadi
e i corridori del deserto,

Il passaggio successivo con-
siste nello scegliere una "carrie-
ra’, ciascuna delle quali richiede
una capacita di base ed é acces
sibile solo a razze ben determi-
nate.

| personaggi si possono per-
sonalizzare distribuendo gli 80
punti-abilita imiziall fra le diverse capacita e
‘crescono” raccogliendo puntresperienza. Tutte le
volte che un personaggio avanza di livello otterrete
40 punti extra da aggiungere alle abilita del perso-
naggio stesso. Poiché i personaggi a disposizione
sono 50 avete la possibilita di formare una bella
squadra, pronta a tutto!

| combattimenti sono abbastanza frequent e la
loro gestione non & difficile. Si tratta di controllare
degli sprite colorati che attaccanc secondo un ordine
fisso che dipende dal tipo di iniziativa. Tale ordine e
dato da un valore numerico casuale che viene modifi-
cato da divers: fatton qual destrezza e sorpresa

Avete a disposizione un arsenale puttosto vario:
partite con dei lancia-dardi ma procedendo potete
potenziare || vostro armamento con fucilHaser e
lancia-plasma. Ci sono anche dei combattimenti spa-
ziall. Anche quest'ultimi vengono controllati attraver-
s0 una serie di menu: ad esempio, f'urto con un altra
astronave ha come opzione Il comando di abbordag-
gio. Per conquistare un astronave bisogna prendere |l
controllo del ponte e dei locall d manovra. A questo
punto 1l bottino e vostro e alla squadra spetta |
valore del materiale recuperato, che puo servire per
riparare | mezzi, procurarsi il carburante e altre esk
genze.

Le numerose locazioni, che spaziano dai deserti
di Marte a oscure navicelle spaziall, sono tutte abita-

NoOUE

Maumes N

Mentre state per entrare in una stanza venite attaccato dai
soldati della RAM...

HITPOINTS
RC 3

BOLT

un
5l |

... ne segue un feroce combattimento,

te, alcune da popoli ostili, altre da razze amiche. L'a-
zione del proprio gruppo viene controllata da menu e
il movimento viene attuato cliccande con il mouse
sulle varie parti della visuale in 3.

La grafica del gioco e ben fatta, con tonalita e
colori che creano |'atmosfera gusta. Le locazioni
principali sono introdotte da immagini molto efficaci
che contribuiscono ulteriormente a creare una
sensazione da 25° secolo. Per quanto riguarda il so-
noro si va dal solito beep a gemiti vari, ma esiste an-
che l'opzione per schede sonore

Nessuno s aspetta che un ‘gamemaster
computerizzato sia meglio di uno in carne ed ossa,
ma Buck Rogers assolve superbamente alle sue fun-
zioni e nello stesso tempo e un eccellente contributo
al genere dei giochi di ruolo

Vittoria! Avete inflitto un brutto colpo alla dispotica RAM
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rogrammato dalla Goliath e pubblicato

dalla Electronic Zoo, Subbuteo illumina
lo schermo con un motivetto originale e una
grafica marcata dal famoso logo ufficiale. Si
puo scegliere tra partita secca e campionato.
Le partite singole (contro il computer o contro
un‘amico) servono soprattutto come allenamen-
to. Sviluppate tecniche e strategie, il giocatore
& pronto per ["inferno” della lega (girone a 8
squadre).

Scelto il tipo di gioco, & possibile decidere la
durata di ogni tempo (fino a 45 minuti) ed uno
dei tre livelli di abilita per il computer ( domesti-
co, nazionale o internazionale). E anche possi-
bile decidere i colori delle maglie e la formazio-
ne (scelta tra cinque) da schierare in campo.

Gli omini ed il campo sono rappresentati in
3D. La vista puo essere fatta ruotare di 360
gradi, ed include anche il piano verticale. La
Goliath ha inoltre incorporato un'opzione di
zoom che permette di esaminare la posizione
tattica e strategica dei giocatori.

Il gioco e controllato per mezzo di icone si-
tuate nella parte inferiore dello schermo. Que-
ste permettono di variare il punto di vista, il I
vello di zoom e, cosa pit importante, I'effetto e
la forza del tiro. Selezionato un omino e clicca-
ta l'icona pallone, apparira sullo schermo la ba-
setta del giocatore (e non & quella di Keegan)

SUBBUTEQ

con accanto un dito. Cliccando il pulsante del
mouse si vede il dito ondeggiare, mentre un se-
condo click lo blocca nella posizione desidera-
ta. Una volta scelta angolazione e forza del ti-
ro, I'azione viene mostrata in uno spettacolare
3D.

Il gioco e governato dalle regole ufficiali scrit-
te dalla F.I.S.A. (Football International Subbuteo
Association), alquanto differenti da quelle della
FIGC. Le regole possono essere consultate in
ogni momento cliccando su un'apposita icona.
Tutte le mosse illegali vengono segnalate da un
fischio, e i giocatori vengono riportati alla loro
posizione originaria.

Le mosse considerate includono gioco fer-
mo, colpi difensivi e di posizionamento. Le

Massimo zoom, per chi ama gustarsi il panorama.
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gioco da tavolo...

La prima impressione & notevole, grazie all’ottimo trattamento
delle routine 3D. Nonostante la giocabilith pub sembrare ostica
all'inizio, si tratta di piccoli problemi che vengono presto superati.
Il fascino del gioco ha la capacith di attrarre tutti, ma dopo qual-
che mese solo i fan pil stretti continueranno a giocarci.

AMIGA

N arv

G jar p rth difie.

PIANO DELLE USCITE

Cbh4
AMSTRAD, ZX
AMIGA, 5T, PC
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Il Grande Gi ti guarda. L'op
una visione totale dell'azione di gioco.

regole principali del Subbuteo prevedono una
zona di tiro al di fuori della quale & vietato fira-
re in porta, la possibilita di riposizionare i
giocatori in certi momenti e di far rientrare in
campo il giocatore che & uscito oppure che e
in fuorigioco. Inoltre avete un tempo entro il
quale dovete effettuare i tiri.

Mentre le regole sono facilmente comprensi-
bili e assimilabili {(chi conosce gia il gioco & a
posto, gli altri le possono imparare leggendo il
manuale in italiano), un buon controllo dei gio-
catori & invece piu difficile da raggiungere. | pri-
mi colpi (se non le prime partire) vedranno i
giocatori del computer avanzare ftranquilli e
con metodo, mentre i vostri schizzeranno a de-
stra e a sinistra a tutta velocita totalmente in-
differenti a quanto accade sul terreno di gioco.
Una volta fatta pratica, pero, le traiettorie po-
tranno essere tracciate abbastanza accurata-
mente.

L'insolita rappresentazione del campo funzio-
na ottimamente e la possibilita di ruotare la vi-
sta a piacimento & innovativa e ottimamente
realizzata (15 fotogrammi per secondo). L'uso
delle icone garantisce rapidita e fluidita mentre
I'orologio evita lunghi tempi morti e rappresen-
ta un ulteriore incentivo.

La grafica & notevole, ma lo stesso non pud
essere detto per il sonoro (anche se la princi-
pale fonte di sonoro di una partita a Subbuteo
sono i giocatori). Dopo la musichetta iniziale, ci
si deve accontentare del suono di un fischietto.

Tradurre Subbuteo su schermo avrebbe potu-
to portare a risultati disastrosi. Un'idea tipica-
mente da tavolo difficilmente pud soprawivere
a 8 o 16-bit. Da vecchio giocatore, sono rima-
sto sorpreso da questa edizione dell'anno
2000. L'accuratezza iniziale ha fatto posto a
colpi precisi e sfide combattute. Un degno riva-
le per i simulatori calcistici attualmente sul
mercato.



| PLAY 3D SO

La Simulmondo applica la zona totale seguendo

la filosofia I Play.

| calcio, lo sport pill amato dagli italiani, tor-

na a girare sui nostri monitor, e questa volta
@ una software house italiana a proporcelo. La
Simulmondo di Bologna che gia aveva provato la
via della simulazione calcistica con Italy 90, que-
sta volta ha aggiustato il tiro e ha prodotio un
gioco in 3D decisamente ben fatto.

Quando le prime immagini di 3D Soccer arriva-
rono in redazione, la domanda che ci si poneva
in modo piuttosto allarmante era: "Gran bella
idea, ma con tutta la grafica che c'é |i dentro, il
gioco sara anche veloce?'. Domanda giustificata
in gquanto uno dei problemi maggiori nel gestire
la grafica tridimensionale, sta proprio nella velo-
cita di movimento dei poligoni. Mai smentita &
stata pils piacevole. | Play 3-D Soccer é davvero
veloce e la posizione che si riveste fa realmente
credere di essere in mezzo al campo a dare la
caccia al pallone.

Si possono gestirefino a 64 squadre, e se riu-
scite a trovare 64 amici potrete farli giocare tutti
poiché esiste anche |'opzione a due giocatori.
Tuttavia bisogna dire che, a differenza di quasi
tutti gli altri giochi di calcio, 3D Soccer non é al
meglio nella versione per due giocatori poiché il
gioco rallenta sensibilmente, avendo ftroppi
elementi grafici da gestire, senza contare che lo
schermo di gioco viene dimezzato ed e quindi
pit difficile controllare il gioco.

Ogni squadra pud vestire 12 maglie differenti,
e i nomi delle societa (possono essere tutte so-
stituite) comprendono le 18 di serie A e alcune
delle migliori compagini europee. Per quel che ri-

semimana s

Il calcio & stato simulato in ogni modo @ per ogni macchina, ma
3D Soccer riesce ad aggiungere qualcosa di nuovo al panorama
gla esistente. 3D Soccer unisce una buona giocabilith ad una vi-
sione di gioco placevole e innovativa, anche se, essendo una
simulazione pid che un videogioco, bisogna perseverare e fardi la
mano prima di poter “entrare in partita®,

AMIGA

Le capacita grafiche dell' Amiga sono ben utilizzate, &
s2 anche i MHz nen sono moltissimi, il gloco & veloce
& scomevole. Il sonoro @ pressoché inesistente, fatta
eccezione per una bella musica diintroduzione. Du-
rante la partita ci sono solo i soliti fischi dell'arbitro.
Cosa c'era di male ad aggiungere il grido della folla
una volta che il pallone entrava in rete?

PIANO DELLE USCITE

AMIGA
ATARI ST/PC
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prezzo nc usciTto
prezzo nc IMMINENTE
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Non sono previste altre versioni

guarda le regole del gioco, presenti tutte quelle
del calcio vero, compreso (dev'essere la prima
volta) il fuorigioco.

Le partite sono ad eliminazione diretta, con
due tempi supplementari da 15 minuti in caso di
parita. In caso di ulteriore parita (come direbbe
Biscardi) si gioca la lotteria dei rigori (come di-
rebbe Pizzul). Durante il gioco gestite un unico
calciatore, che potrete cambiare ogni volta che
la palla esce dal campo, con la visuale di spalle
al giocatore suddetto, e se doveste essere lonta-
ni da un'azione particolarmente interessante, la
si pud rivedere nel replay di fine incontro. Le pos-
sibili azioni del nostro calciatore vanno dal sem-
plice passaggio e tiro, a spettacolari colpi di te-
sta e acrobatiche rovesciate.

Un menu iniziale vi permettera di decidere la
velocita con la quale passano i minuti, il livello di
dettaglio, la difficolta, la possibilita di cambiare il
giocatore controllato e il numero di maglia inizia-
le. La copia in nostro possesso presenta un me-
nu decisamente complesso e non facile da gesti
re, ma alla Simulmondo ci hanno assicurato che
si tratta di una versione particolare "anti-pirateria”
e che la versione finale, quella che troverete nei
negozi per Natale, ne avra uno molto piti sempli-
ficato. Ce lo auguriamo perché altrimenti il voto
definitivo ne soffrireb be.

Nel modo a due giocatori, lo schermo & divi:
della velocita e, quindi, della giocabilita.

due a scapito

In definitiva, | Play 3D Soccer ¢ stata una
gradita sorpresa, il che ci ricompensa
del fatto di aver sempre guardato alle
case di software italiane con sim-
patia e fiducia: questo prodotto e
gli altri recensiti questo mese sono
la prova che avevamo ragione a corm
portarci cosi. Un oftimo gioco che pone
le basi per l'imminente Formula 1 3D.

DICEMBRE 1990 K 43



THE IMMORTAL

Alla EA dimostrano che talvolta & meglio essere morti

c redo che la notizia della pubblicazione dell'ulti-
mo gioco di Will Harvey, autore di Zany Golf e
del Music Contruction Set, fara strappare i capell
dalla gioia a molte persone, visto, tra |'altro, che si
tratta di un'awentura arcade di prima qualita. Ma
I'entusiasmo sara di breve durata una volta scoperto
che il gioco contiene solo cinquanta locazioni. Per
dei maestri del gioco quali sono i leftori di K un gio-
co con 50 locazioni rappresenta poco piu di un riem-
pitivo tra una telefonata e l'altra della ragazza,
vero? Niente di piu falso.
La trama e ortodossa, con la consueta
collezione di segrete, goblin {o orchetti)
e pergamene di incantesimi. Il gioco,
perd, & tutto franne che banale. In ter-
mini di giocabilita, realizzazione e pre-
sentazione Immortal ha una classe tutta par-
ticolare.

Nei panni di un mago in viaggio per salvare il
suo maestro, 'Arcimago Mordamir, il giocatore viene
catapultato in un complesso di segrete sotterranee
in formato isometrico colme di goblin, troll, trappole

.

! . T
| dunric’s 20 gold 3 shots

La sc io. Selezi nand un oggetto si ha la pos-
sibilith di utilizzario o di lasciario cadere.

) elio intere

Le meravigliose foto sul retro della scatola suppliscono alla man-
canza di una schermata introduttiva. Il gioco inizia duro e si fa an-
«cora pil duro, ma non & mai frustrante. Ogni volta che si gioca si
impara qualcosa di nuovo, quindi iniziare nuovamente da capo
non & ripetitivo. L'unico problema & che una volta risolto non si
hanno incentivi per giocario ancora.

PIANO DELLE USCITE
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Non sono previste altre version
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Un guerriero morto. Occhio alle spalle se non volete fare la
stessa fine!

ed enigmi. Allinizio del gioco il povero apprendista
non conosce nessun incantesimo ed ha con sé solo
un bastone per difendersi. Durante il suo viaggio si
imbatte nella consueta varieta di oggetti: casse col-
me di tesori e oggetti magici, cadaveri ed oggetti
abbandonati sul pavimento. Anche | nemici quasi
sempre hanno qualcosa con loro, reclamabile una
volta che sono stati abbattuti. Alcuni oggetti, come
le bottiglie piene d'acqua, sembrano inutili, ma in
realta ognuno di essi ha una precisa funzione all'in-
terno del gioco. La chiave per arrivare alla fine e
comprendere sempre cosa serve in un dato mo-
mento.

La mancanza di uno schermo di presentazione
non e incoraggiante, ma una volta iniziato il gioco si
capisce perche hanno deciso di non sprecare spazio
sul disco con piccolezze come schermate introdutti-

- — = =
Uno dei personagagi pid contorti. Come persuaderio a darvi la
sua gemma?

Uno dei rompicapo pii complessi. rsggm di luce deve essere

diretto sulla gemma, ma come?

ve, Sembra che ogni byte disponibile sia stato impie-
gato sul fronte grafico. Se esiste un gioco del quale
pud essere detto “ha delle animazioni veramente ec-
cellenti’, questo & Immortal. Ogni movimento fatto
nel gioco da chiungue e stato
accuratamente  realizzato,
cosi da apparire il pil realisti-
co possibile; i dettagli inclu-
dono l'ondeggiare delle vest
del mago e lo scintillare dei
gioielli.

In termini di pro-
gettazione e sviluppo, Wil
Harvey ed i suoi allegri com-
pagni devono avere sudato
sangue. Ogni stanza presen-
ta un nuovo problema, dallo
scoprire un sentiero segreto
tra le trappole al convincere
un Fuoco Fatuo a seguire il
mago in combattimento. In-
somma, The Immortal & un
gioco da ore piccole.




LODPZ

e vi trovate improwvisamente a gridare di gioia
s sulla metropolitana dopo aver appena battuto il
proprio record a Tetris & sicuramente ora di (a) gettare
il Gameboy nella pill vicina fontana e recarsi da uno psi-
chiatra oppure (b) provare a vedere cosa succede adot-
tando una strategia pit aggressiva nel nono livello.

In effetti esiste una terza alternativa. Similmente a
tossicodipendenti che talvolta possono essere curati
dalla loro dipendenza con l'uso di surrogati quali il me-
tadone, cosi | Tetris-dipendenti possono essere disintos-
sicati e curali dalla ‘sindrome da blocco cadente” da alk-
tri rompicapo. Alcuni hanno ritrovato una vita quasi
normale dopo aver scoperto Klax altri sono stati salvati
dal profondo tunnel di mattoni da Pipemania. Ma i pid
fedeli non hanno accolte con troppo calore questi due
oftimi giochi, cosi risulta facile immaginare |'effetto di-
rompente rappresentato da questa nuova cura: Loopz,
che si candida brillantemente come il possibile liberato-
re dalla policroma (per chi ha un monitor a colori) schia-
vitll di Tetris. Improvvisamente si schiude un nuovo oriz-
zonte di giocabilita, e non un solo blocco in vista!

ELEMENTARE?

Loopz &, naturalmente, molto semplice. L'area di gioco
& costituita da una griglia rettangolare su cui, tramite Il
mouse o il joystick, si sposta un cursore che pud asst-
mere |a forma di linee di lunghezza diversa, diritte o for-
mate da uno o pil angoli retti. Una, ad esempio, & una
linea retta lunga tre quadretti, un'alira @ costituita da un
angolo retto e assume la forma di una L, altre ancora
somigliano a delie S.

Il giocatore lascia cadere queste linee sulla griglia
muovendole prima nel punto prescelto e premendo il
pulsante del mouse/joystick. Entrambi gli estremi di
una linea non possono pero toccare contemporanea-
mente i bordi della griglia rendendo impossibile creare
delle figure chiuse servendosi di una sola linea. Il gioco
consiste nel disporre queste righe di forma diversa in
modo da collegarle insieme per formare dei ‘loops’,
semplici poligoni che racchiudono un'‘area della griglia.
Dopo aver completato un poligono, le linee che ne for-
mano il perimetro lampeggiano e scompaiono lasciando
libera I'area di gioco che occupavano e viene cosi incre-
mentato il punteggio. Pil complessa é la figura forma-
ta, piu & alto il punteggio ottenuto.

Ora lo vedete, adesso non pid. In questa opzione di gioco ven-
gono cancellate le sezioni del poligono e il giocatore deve ri-
metterle a posto entro un tempo limite.

Naturalmente non si puo prevedere in quale ordine
compariranno le varie linee (non vi ricorda nulla?) cosi
presto o fardi la griglia si riempira di forme che non si
possono unire o, peggio ancora, che impediscono di
completare altri poligoni. Ogni tanto (molto raramente)
compare una linea speciale che elimina qualsiasi altra Ii-
nea o poligono incompleto liberando spazio prezioso.

Si hanno a disposizione tre vite e se ne perde una
guando non & possibile sistermare una linea sulla griglia
perché non & rimasto piu spazio disponibile o quando
non si riesce a piazzare la linea entro il tempo limite (in-
dicato da una barra sul fondo dello schermo). La neces-
sita di lasciar cadere le linee entro un certo limite di

Ci sono molti poligoni da completare ma la griglia si riempie
inesorabilmente. Per fortuna ci sono tre vite a disposizione...

tempo fornisce un modo semplice per incrementare la
difficolta - 1 livelli pii elevati (che possono essere sele-
zionati, come in Tetris, nello schermo d'apertura) sono
identici a quelli pitl semplici ma lasciano meno tempo a
disposizione per collocare le linee. Infine si guadagna
una vita ogni volta che si completano 25 poligoni.

Loopz & dotato di tre opzioni di gioco. Nella prima
il livello rimane costante, nella seconda aumenta con il
punteggio (come in Tetris) e il gioco si arricchisce di
due sequenze in cui si possono raccogliere dei bonus -
nella prima si deve creare il maggior numero di poligoni
che non vengono rimossi dopo il completamento, la se-
conda é invece molto simile alla terza opzione di gioco.
Quest'ultima & molto diversa dalle precedenti: un com-
plesso poligono viene mostrato sullo schermo e in se-
guito vengono rimasse le sezioni che lo formano. [l gio-
co consiste nel nmpiazzarle ricostruendo cosi il
poligono originario - essenzialmente un esercizio di me-
moria e di logica.

Loopz e un rompicapo eccellente ma potrebbe ca-
pitare, da una sera all'altra, di ritrovarsi sulla metropolr
tana a giocare a Tetris e questo perché l'oftimo gioco
dell'Audiogenic ha un piccolo difefto.

E sempre |o stesso problema. Se non credete ai ri-
corsi storici andatevi a leggere la recensione di Welltris
sul numero di settembre. Il gioco (siamo in parecchi ad
aver avvertito il problema) & troppo complesso per ofte-
nerne una gratificazione immediata. Non difficile come
Welltris ma non cosi semplice come Tetris. La forma
delle linee in Loopz costringe ad elaborare una strate-
gia molto complessa al contrario di Tetris che consentr
va l'inserimento di ogni singolo blocco in una o pil linee

Il rompicapo dell’AUDIO-
GENIC é stato comperato
dalla Mindscape per il
Gameboy e dalla Capcom
per le sale giochi.

Ma dovreste comperarlo
anche voi?

L'interesse iniziale suscitato da Loopz & molto elevato. E davvero
semplice da giocare ed & facile entrare nel gioco. Dopo alcune par-
tite sembra scontato diventare dei veri esperti nella costruzione
di poligoni. E richiesto perd molto tempo per acquisire la necessa-
ria esperienza e questo pud rendere il gioco frustrante. Comun-
que Loopz possiede una buona longevith - non & impossibile e la
voglia di migliorare a lungo andare pud spingere a rigiocario.
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diverse. In Loopz infatti alcune linee non possono esse-
re utilizzate per costruire i poligoni pit semplici - |2 linea
a zig-zag, ad esempio, non pud far parte di un semplice
rettangolo. Queste strane forme richiedono che il gioca-
tore riservi parte della griglia a delle linee particolari, e
ai livelli piu alti diventa davvero molto difficile. Sfortuna-
tamente non si puo mettere il gioco in pausa per avere
pill tempo per elaborare una strategia efficace in quan-
to questa opzione cancella I'area di gioco (grrr...). L'ag-
giunta di un'opzione di pausa che lasciasse il video inal-
terato sarebbe stata, se non necessaria, quanto meno
auspicabile. Probabilmente i programmatori lo hanno
fatto deliberatamente ma non si seno resi di certo un
buon servizio perché la principale attrattiva di Loopz &
la strategia piu interessante. E forse questa la caratteri-
stica che attrae maggiormente. L'Audiogenic assicura
che moltissimi giocatori sono diventati rapidamente dei
campioni. Potra anche essere vero ma sta di fatto che
la curva di apprendimento risulta molto pid lunga. Te-
tris, al contrario, da malto e chiede poco e si gioca con
spensieratezza - e questa e la sua principale attrattiva.

per due giocatori

| Loopz possiede anche un'opzi

| che perde qualche punto in giocabilita perché richie-
de due joystick e il controllo via joystick non & preci-
so quanto quello tramite mouse. La cosa divertente
& che mentre un giocatore sta aspettando una linea

particolare, l'av pud dogli la soddisf
zione (e il punteggio). il gioco a due conserva tutti i
pregi e i difetti di quello ad un giocatore (salvo che
si ha qualcuno da insultare durante il gioco...).

DICEMBRE 1990 K 45



TORVAK

THE

vete presente

Conan? Se lo ri-
corda anche la Core
Design, il cui ultimo
Torvak the Warrior as-
somiglia un sacco alla
storia del suddetto
guerriero barbaro.

Dopo cinque anni di
esilio volontario, Torvak
ritorna a Ragnor, la sua
terra natia, sconvolta
oltre ogni immaginazio-
ne durante le sanguino-
se guerre Tormariane.
Raggiunta la periferia di un villaggio un tempo ric-
co e florido, Torvak viene fatto sobbalzare dalla
voce cavernosa dell“Anziano®, che lo informa del
la venuta del Negromante e dell'oscurita che ha
portato con sé. Istintivamente, Torvak capisce
quale strada dovra intraprendere - una carriera di
mutilatore di sprite avversari.

Armato inizialmente di un'ascia bipenne, Torvak
deve essere guidato lungo i cingue livelli che co-
stituiscono la sua patria sino allo scontro frontale
col Negromante, che va ovwviamente eliminato una
volta per tutte. Ogni livello ha le sue caratteristi-
che ed & pii complicato del precedente, a partire
dal villaggio distrutto di Torvak per proseguire fra
paludi, montagne e la giungla, dopo la quale si do-
vra penetrare nel castello del Negromante.

Ogni livello ha il suo tipo particolare di nemici
{fra cui Orchi, Pirana,
Scorpioni,  Guerrieri,
Ragni e Porcospini omi-
cidi!), ciascuno dotato
di una sua tecnica di
attacco che richiede un
sistema particolare per
essere eliminato. Fra i
livelli troviamo anche
alcune sequenze sot-
terranee  raggiungibili
tramite buchi nel terre-
no, ma che contengo-
no gli stessi nemici.
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Torvak salta a pié pari in una palude facendo vorticare la sua
mazza ferrata e avvicinandosi a un tesoro.

Il nostro eroe sta per finire in una sezione sotterranea, evi-
tando cosi il lanciatore di rocce dalla faccia di pietra.

Il team che ha creato il bellissimo
Rick Dangerous taglia e affetta
con la CORE DESIGN

Si possono attac-
care gli awersari sfrut-
tando tre diverse com-
binazioni del joystick e
del pulsante di fuoco;
inoltre Torvak puo tro-
vare e usare alcuni in-
cantesimi. Questi costi-
tuiscono in realta le
versioni ‘magiche" dek
le quattro possibili armi
- I'ascia con cui si co-
mincia, una spada, un
martello e una mazza
ferrata.

Lungo ogni livello, distruggendo certe parti del
fondale si ottengono oggettibonus, quali un'arma-
tura (che offre protezione limitata), cibo (per re-
cuperare energia) e tesori. In aggiunta a quest
oggetti di base si possono trovare anche bonus
pill originali, quali "Speed Up®", che diminuisce i
tempi di reazione di Torvak; ‘Extend’, che aggiun-
ge ulteriori unita alla quantita massima di energia
disponibile, e "Power Up. Quest'ultimo fornisce
Torvak di una maggiore potenza distruttiva e, se
accoppiato allo Speed Up, da una certa idea di
come sarebbe stato Rambo interpretato da Bruce
Lee. Ogni oggetto raccolto viene mostrato in
un'apposita finestra nel pannello nella parte alta
dello schermo.

Quando ci si awicina al termine di ogni livello,
Torvak si trova faccia a faccia con I'ormai obbliga-
torio Guardiano. La loro
pericolosita aumenta
col livello e nelle loro
schiere troviamo un
Cervo, un Grifone e un
Drago, mentre nell'ulti-
mo livello si incontra
owiamente il Negro-
mante.

Trama a parte,
caricando Torvak ci si
ritrova davanti a uno
dei moltissimi taglia-e-
affetta che hanno proli-

e L
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te questo,

dall'esses a,

sonore, Considerato che la Core Design ha disegnato un capolavoro
come Rick Dangerous e Rick Dangerous 2. Torvak the Warrior da vera-
mente da pensare.

L'&miga non viens atatts utilizzate al massi-
ma delle sue poten. a, Il sonoro © OK, ma
va dal poco fanta: all'inappropriato. La
grafica & deludente o la giocabilita incostante.
Anche se avete un'enorme voglia di atfettare
nemicd, provatelo prima di comprario o rivolge-
tevi altrove.

L49000d
L39000d
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AMIGA
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Ecco alcuni dei tipacci che bisognera triturare durante que-
st'avventura ispirata al ciclo di Conan il Barbaro.

ferato sin dai tempi di Rastan Saga. L'altro parti-
colare che non si pud non notare & che Torvak
pud diventare estremamente frustrante. La bassa
velocita iniziale dello sprite principale intacca la
giocabilita abbassando il livello di interesse.

Una volta che ci si & abituati all'infame sistema
di comando, comunque, la coordinazione comin-
cia a migliorare di pari passo con la giocabilita e
I'avanzamento nel gioco. Ogni livello & di una lun-
ghezza considerevole e i bonus che si possono in-
contrare sono una piacevole aggiunta alle possk
bilita del protagonista che vi fanno perseverare in
un gioco che altrimenti perderebbe d'interesse
piuttosto in fretta.

Sul lato della grafica, Torvak ha qualche proble-
ma. Anche se gli sprite sono tutti disegnati molto
bene, il colore e I'animazione sembrano essersi
persi strada facendo, risultando cosi molto infe-
riori alle possibilita delle macchine a 16-bit. | fon-
dali mancano di brio e sono ripefitivi, con uno
scrolling orizzontale senza parallasse e decisa
mente pochi dettagli.

Sul piano del sonoro, gli effetti si limitano ai
grugniti e ai rumori di spada che ormai si trovano
in ogni gioco di questo genere, e la musica sem-
brerebbe pill appropriata per un gioco di guida!

Una sfida, certo, ma pit nel superare i proble-
mi del metodo di controllo che non nel raggiunge-
re la fine del gioco divertendosi. Senza dubbio un
gioco riservato esclusivamente ai fan pill sfegatati
del famoso Cimmero.



confezione & sono state messe dieci strisce inedite di
Silver in cui manca la parte finale, che verra
visualizzata wuna volta ultimato il livello
corrispondente.

La fatica di Lupo Alberto & stata
portata a termine con ottimi risultati,
a noi resta la soddisfazione che cosi
almeno Antonio Farina della SC la
smettera di rispondere al telefono

Da due splendide idee italiane, quella di Silver e
quella della SC, & nato il videogioco di "Lupo”. urlando "Ehila Beppe!"

e seguite K come dovreste avrete sicuramente  essere toccato dagli altri personaggi o da quello che

s gia letto ampiamente lo speciale dedicato al  gli stessi vi lanceranno contro. Lungo il percorso
nuove gioco dellitalianissima Idea del mese scorso.  potrete raccogliere punti sotto forma di frutta o
Se non lo avete fatto, adesso potete alzarvi dai fagioli  attrezzi, oppure saltando in testa ai nemici/amici della
su cui siete inginocchiati e seguirci nella recensione  fattoria, o lanciandogli addosso gli oggetfti trovati,
che segue. oltre che prenderli a testate se avete il casco. Gli
Il gioco in sé & un tipico platformgame, in cui si  scenari varieranno dai tipici paesaggi campagnoli
deve avanzare di livello in livello (ve ne sono dieci) della fattoria, ad altri pil esotici comprendenti palme
muovendosi lateralmente o verticalmente evitando di e deserti. ssnestb it rloniviid sl enids

te di rabbia perché vi siete dimenticati che Mosé era proprio nel

Le piattaforme su cui dovrete saltare saranno tra o AR N
pit insidiose, si muovono lateralmente o si abbassano [EEETTEEET AR A TR TR E R T
a causa del vostro peso, e vi assicuro che se non
possedete un ottimo senso del tempo non sara facile
evitare di non cadere nel vuoto. Fin dal primo livello vi
renderete conto di com'e dura la vita da lupi.

La grafica, come era logico aspettarsi la fa da
padrone, con sprite ben disegnati che rispecchiano in
pieno lo spirito del fumetto da cui sono fratti. Giocare
con il Lupo & sicuramente divertente, anche se la
difficolta del gioco & un po' frustrante, con un sacco
di sprite che vi girano attorno e, nel caso di Mosé, vi
sparano addosso. |l gioco & ben fatio, e merita
Una volta raccolto I'elmetto Lupo Alberto pud prendere a srcur_amente d.l far Dar're dEHE \Irﬁst_ra S?ﬁeca' In pu
testate gli animali della fattoria. per invogliarvi a finire 1 vari livelli, all'interno della
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Un battimano per BAT,
il thriller intergalattico
della UBISOFT

AT e un'avventura grafica enorme, coin-
B volgente e realizzata in modo superbo
che definisce nuovi standard praticamente in
ogni campo. Il curriculum della Ubisoft & fatto
di successi quanto di titoli mancat, ma in BAT
gli aspetti grafici, sonori e ideativi, influenzati
dai geni dei fumetti Moebius e Druillet, si fon-
dono insieme stupendamente.

Ambientato nel XXIl secolo, BAT & la storia
del Bureau of Astral Troubleshooters o Ufficio
di Sicurezza Astrale, un servizio segreto il cui
compito consiste nel mantenere la pace ed
assicurare la prosperita della Terra. | rapporti
col pianeta Selenia, dominato dalle grandi cor-
porazioni, e uno dei maggiori produttori di
ditrossina e licox, non sono dei migliori, ma
quando il BAT viene a sapere che un genio cri-
minale, Vrangor, ricatta le corporazioni di Sele-
nia minacciando di usare delle armi chimiche,
vi viene assegnato il compito di nintracciarlo e
mettergli il sale sulla coda...

L'unico vostro indizio & |'onda cerebrale di un
complice di Vrangor, Merigo, rilevata dalle sofi-
sticate apparecchiature del BAT. Il vostro primo
compito, quindi, & quello di rintracciare Merigo.

QUARTIERI A LUCE ROSSA

BAT e un'avwventura grafica con sequenze ani-
mate. E completamente "aperta” nel senso che
potete muovervi liberamente da una locazione

L'astroporto di Selenia
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all'altra alla ricerca di indizi.

| fondali sono meravigliosamente dettagliati;
le locazioni comprendono astroporti, vicoli mal-
famati, quartieri a luce rossa, foreste, tunnel e
anche sezioni subacguee. Spostandosi da una
locazione all'altra, si aprono delle finestre sullo
schermo e quando ne uscite si chiudono di
nuovo. A detta della Ubisoft, ci sono pil di
1000 locazioni, e ciascuna include piccole ani-
mazioni come alieni a zonzo, sonde-spia volan-
fi, porte automatiche e shuttle di passaggio.

Il gioco viene controllato tramite un puntatore
che cambia forma a seconda delle funzioni
disponibili. Ad esempio, se & a forma di "fumet-
to" indica che potete parlare con un personag-
gio, se e a forma di freccia avete trovato un'u-
scita, ecc. Altre funzioni come Inventario, Salu-
te e via dicendo sono accessibili tramite dei
menu a tendina.

Per darvi un'idea del gioco senza rivelare
troppo della trama, possiamo dire che nella
sequenza iniziale dovete incontrare il vostro
contatto sul pianeta (nei gabinetti degli uomini
tipicamente francese, n'est-ce pas?). Entrando
nella toilette, attivate il comando Cerca per
scoprire qualche oggetfo ufile, poi entrate in
un cubicolo per incontrarvi col vostro contatto.
Costui vi fa un rapporto della situazione e vi
consegna diversi oggetti utili tra cul una carta
di credito, armi, denaro e un ologramma della
vostra ‘preda’, Merigo.

Uscite dai gabinetti e cercate di interagire
con | sette tipi di aliemi che popolano Selenia.
Potete chiedere I'ora - utile dato che state gio-
cando contro Il tempo - salutare e vedere cosa

Wvello ioteresse QY

Ogni aspetto di BAT & coinvolgente: I'eccellente grafica, Pirresisti-
bile glocabilita, I'originale sisterna audio e la trama complessa.
BAT & una sfida durissima e potrebbe rivelarsi non soltanto un
gioco, ma addirittura un modo di vita.

PIANO DELLE USCITE

ATARI 5T L69000d

AMIGA L59000d NATALE

PC L59000d NATALE

c64 L39000d/cart NATALE
Non sono previste altre versioni

NATALE

succede o aprire una finestra di dialogo per
intraprendere transazioni piu complesse, come
acquistare/vendere oggetti od offrire "bustarel-
le". Passate sottobanco un po’ di crediti galatti-
ci ad uno sbirro e potrebbe darvi utili informa-
zioni - 0 magari intascare i soldi e dirvi di
smammare. Altri cittadini di Selenia come gli
Skunk vi venderanno munizioni o narcoticl.

Col progredire del gioco potete interagire in
modi pit insoliti - speciaimente nel quartiere a
luc rosse, dove potrete vivere esperienze eso-
tiche. Attenti, pero, ai robot assassini che sem-
brano saltar fuori da dietro gh angol all'improv-
viso - se venite attaccati vi froverete in uno
schermo di combattimento dove | vostri livell
di salute e di munizioni diminuiranno rapida-
mente durante la sparatoria.

In citta troverete anche dei videotelefon -
inserite la carta di credito, digitate il numero
che volete chiamare e potrete interrogare 1 per
sonaggl a distanza, cosa che fra l'altro v fa
risparmiare del tempo. Prima, pero, dovete tro-
vare | loro numeri telefonici.

BIOPUTER ORGANICO
BIDIREZIONALE

Un'altro insolito congegno e il vostro computer
personale, denominato BOB, inserito nell'avam-
braccio. Premete il pulsante destro del mouse
per accedere al BOB, poi selezionate una delle
quattro funzioni del Bioputer Organico Bidire-
zionale premendo sul numero desiderato. Una



delle funzioni piu utili del BOB e 1l traduttore di
lingue per conversare con robot e alieni, ma
controllera anche il vostro stato di salute e vi
avvertira in caso di pericolo. Infatti, BOB e pro-
grammabile - un computer dentro un computer
- quindi & essenziale ai fini del gioco apprender-
ne bene le funzioni. | BOB aggiunge un ulterio-

Lo schermo di c

Vendita TELESELLING alla pagina = 60431 #

re elemento di varieta al gioco. Ah, dimentica-
vo, c'g anche un limitato simulatore di volo in
3D che sta a voi trovare!

Gli effetti sonori (vedi box BONUS SONORO)
del parlato alieno, dei colpi d'arma da fuoco e
dei veicoli di passaggio sono eccellenti, tanto
quanto la continua musica del gioco che crea

i di prendere I'arma...

EIUAY

BONUS SONORO

I'atmosfera adatta - ma alla fine, probabilmen-
te, vi stuferete di sentirla e la spegnerete.

Nel complesso BAT & un otfimo gioco e se
fosse possibile dargli dieci su dieci in tutte e
quattro le categorie, lo farei. Comunque, fidate-
vi della mia parola, se perdete BAT vi perderete
un classico.

videolel

) M E]
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La gelida Leningrado - fal scoppiare i palloni, Boris! A proposi-

to, i personaggi non sono coperti di neve, hanno solo raccolto
degli schermi di protezione temporanei.

] nﬁgliormlglb generico & di essere metodici.
Q incia un sch g iate subi-
todovéilpm lo dei p i disponibili, anda-
tewrsn:lilummhg!{mm Cercate di elimi-
nare pid pall prima dif

agli altri. &mnfofahmrhm‘lﬂmi

Le armi principali sono quattro: I'arpione, il rampi-
no, il laser doppio e la dinamite.

- L'arpione (col quale si inizia) spara verso |'alto
trascinandosi dietro un cavo. Se colpisce un pallo-
ne, un animale, una piattaforma o il soffitto, scom-
pare. Attenzione - non si pubd sparare pid di un ar-
pione per volta (a meno che non si abbia raccolta
Iicona "doppio®). Semk ma I'arpi &
I'arma migliore, specialmente se se ne possono
sparare due. Il miglior modo di usarlo & di sparare
esp i di lato, do il cavo come uno scudo
su cui far sbattere i palloni.
- pino si rta esatt come I'arpio-
ne, tranne che se tocca una piattaforma o il soffit-
to ci si attacca formando una barriera di cavo die-
tro di sé. E un po’' un'arma a doppio taglio -
nonostante sia ottima per proteggersi nei corridoi
pili bassi, pud creare problemi se si attacca nel po-
sto sbagliato lasciandovi senza armi.

- Il laser & ottimo per frantumare i palloni pit gros-
si, méuwpopedmlmdammqm:im
un sacco dif cini perché bi:
pmpdosom dedsanmteh'npporisdlhwl
- E meglio evi il pia possibile la di ite. Essa
divide tutti i palloni nelle dimensioni piu piccole e
pud creare grossi p i se usata troppo in anti-
cipo.

Quando & possibile, usate le piattaforme come
scudi - non appena potete sparate negli spazi fra di
esse.

Ci sono un sacco di schermi con delle scale che
potreste essere tentati di salire - NON FATELO! Le
possibilita di rimanere in vita sono molto maggiori

do si ha laf ibilita di i tutto
il pavimento ph.lttosto che rimanere limitati negli
spazi ridotti delle piattaforme. Salite sulle piatta-
forme solo nelle fasi finali o se vi siete proprio co-
stretti.

Cercate di sparare agli uccelli e alle lumache
non appena possibile. Non uccidete il granchio -
non vi fara nulla e distruggera alcuni palloni.

Gli schermi ambientati nei paesi all’estremo
nord e all'estremo sud contengono pia'l.tahrlm
ghiacciate sulle quali si
direzione. MMItImﬂmmwow
ne per gli errori.

mmmaginatevi, se potete, il frutto dell'unione

impura fra Asteriods e Space Invaders e vi
farete una mezza idea di quello che puo essere
questo gioco.

Il giocatore comanda un buffo tizio il cui com-
pito & di viaggiare per il mondo atiraversando 50
schermi ambientati in 17 luoghi diversi. Si comin-
cia in Giappone (indovinate dov'e stato program-
mato il coin-op?) e si finisce all'lsola di Pasqua,
nel'Oceano Pacifico. Ogni schermo é composto
da varie piattaforme, barriere e scale. Il nostro
personaggino pud camminare a destra e a sini-
stra, salire e scendere le scale o lasciarsi cadere
dal bordo delle piattaforme (tanto non muore).

C'&é un certo numero di palloni che rimbalzano
per lo schermo, ai quali bisogna sparare con un
arpione. Attenzione - |'arpione spara solo verso
I'alto! Ogni volta che si colpisce un pallone, o
questi urta la corda attaccato all'arpione, esso si
divide in due palloncini. Pil i palloni sono piccoli
e meno rimbalzano - i palloncini arrivano poco
pill in alto della testa del personaggio. Colpendo
questi palloncini, scompaiono definitivamente.
Eliminando tutti i palloni di uno schermo si passa
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La OCEAN fa
fa scoppiare le
bolle con un
irresistibile
giochino
ambientato in
giro per il
mondo.

HFRELFE R

Livello 43 - siamo vicini all'lsola di Pasqua. Che la Forza sia con voi!

PANG

a quello successivo. Se un pallone ci urta o la-
sciamo scadere il limite di tempo, si perde una
vita e si deve ricominciare daccapo.

Sostanzialmente, questo & guanto! Ci sono un
paio di aggiunte che complicano questo scenario
di base; alcune piattaforme che possono essere
distrutte sparando, i bonus che cadono a volte
dai palloni colpiti (tipo gli arpioni doppi o un co-
modo laser a pompa), le lumache e gli uccelli
che a volte entrano nello schermo e, se ci tocca-
no, bloccano temporaneamente I'arma.

A descriverlo o a vederlo in fotografia Pang
potra non fare molta impressione, ma aspettate
a giocarlo: & terribilmente coinvolgente! | primi
schermi sono piuttosto semplici, ma mano a ma-
no che appaiono composizioni sempre pil com-
plesse di piattaforme e cominciano a esserci piu
palloni in circolazione, I'azione si fa frenetica e |l
gioco comincia a prendervi irresistibilmente! An-
che se si tratta fondamentalmente di un gioco
semplice, alcuni schermi richiedono strategia e
logica per essere superati. C'é anche un'opzione
per due giocatori in cui si gioca contemporanea-
mente e ci si diverte un sacco. In questo caso il
vecchio detto "I'unione fa la forza™ é piu vero che
mai.

Pang & stato ottimamente convertito dal coin-
op della Mitchell dalla Ocean francese. La grafica
& identica a quella dell'originale, compresi gli in-
termezzi fra uno schermo e l'altro. Ogni paese
viene rappresentato da una bella schermata che
funge da fondale per I'azione su schermo. L'ank
mazione é buona e tutto si muove fluidamente.
Anche il sonoro é realizzato molto bene. Gli effet-
ti sonori sono le solite esplosioni e qualche

La giocabilith immediata e |'aspetto placevole attraggono subito
e lo schema di gioco coinvolgente vi portera a giocarlo senza so-
sta. Dopo un po' si svilupperanno tattiche e si scoprira chy

non & poi cosi impossibile da finire come sembra a prima vista.
L'interesse diminuirh insieme alla difficolta anche se ci si tornera
di tanto in tanto per il gusto di farsi una partita,

PIANO DELLE USCITE

AMIGA L29000
C64/AMSTRAD CART

Norn sono previste altre versioni
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“pop’, ma nel corso del gioco ci sono un sacco
di musiche e stacchetti divertenti.

E un gioco meraviglioso. Magari non mettera
a dura prova le vostre capacita intellettuali, ma
del resto & un semplice gioco da bar. Se rimpian-
gete i giorni in cui i giochi erano semplici e diver-
tenti, comprate Pang - non ve ne pentirete!



i Cadaver, il nuovo arcade-adventure fantasy

della Image Works, abbiamo gia diffusamente
parlato su K21. L'arrivo in redazione della versione
definitiva ci ha permesso di verificare come il giudizio
dato sulla copia di pre-produzione sia stato sostanzial
mente esatto.

In breve, Cadaver appartiene a quella categoria di
adventure divenuti famosi sugli 8-bit con lo storico
Knight Lore ed oggi approdati sulla scena dei 16-bit
con il recente Treasure Trap,

CADAVER

Nei panni del nano Karadoc, il giocatore deve adden- Reminiscenza totale con la IMAGE WORKS
trarsi nei numerosi livelli in vista assonometrica della

Rocca di Wulf alla ricerca di fama e tesori. L'enfasi del
gioco é posta sull'esplorazione e sulla risoluzione di
problemi ed enigmi, pill che sulle "scene d'azione’.
Purtroppo la partita stenta a carburare, ed occorre

Il primo livelle di Cadaver.

¥ tanto quando si attraver-

\ dentro alla scatola crani-

qualche ora di camminate tediose per i corridoi del
castello prima di avere un'idea chiara di cosa fare e B AMiGA
come farlo. Mostri e sorprese contribuiscono a tenere
desto l'interesse, ma solo per un tempo limitato. E dif-

ficile emozionarsi pi di

sa per la quinta volta la
stessa stanza.

D'altro canto lo
scorrimento del gioco é
fluido, ed il tradizionale
sistema ad icone che
gestisce la manipolazione
degli oggetti trovati &
rapido ed efficace. Il Sl
gioco soddisfera awentu- i
rieri pazienti che amano I 1f
fare girare gli ingranaggi ;‘.,.AE;EF.

I

‘emozione delle
eresse a breve
ide accompagna-
730 tempo in lungo & in
o perd la principale causa del deterio-
gioco per giocatori tenaci

ca, ma gli altri, appassio-
nati di Knight Lore e
Treasure Trap compresi, usciTo
dovrebbero provarlo uscimo
prima di acquistarlo. oni

L49000d
L49000d

indirizzi diversi...

... dei
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AMIGA 500

Lit. 699.000

con garanzia italiana, completo di mouse, alimentatore e dischetti con Workbench e BASIC

COMMODORE 64 garanzia italiana

omaggio Joystick + 2 cassette Lit.  249.000
Drive 1541 - II per C64/128 Lit.  299.000
Drive esterno per Amiga Lit. 159.000
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Monitor monocromatico VGA

14" con 256 livelli di grigio

+ scheda VGA 256 Kb Lit. 379.000
Monitor Goldstar colore VGA

14" + scheda VGA 256 Kb Lit. 699.000

Vasto assortimento di giochi originali
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V.le E. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410




gni casa di software che si rispetti desidera es-

o sere la Software House dell'anno e sembra che
la Origin abbia seriamente ipotecato questo ambito i+
tolo per il 1990. Prima, l'uscita di Ultima V1 ha segna-
to un ulteriore miglioramento in fatto di giocabilita,
& poi Chris Roberts (autore di Bad Blood) ha prodot-
to lo splendido Wing Commander ed ora - tene-

tevi forte - i ‘maghi” della Origin hanno rea-

= lizzato un altro capolavoro. L'unico
g10Co 3

problema e convincere voi lettori che

F

effettivamente si tratta di un ottimo
gioco...

Questo problema nasce dai
pregiudizi che molti giocatori hanno verso
i giochi stile Uttima. Questi contestatori si di-
vidono principalmente in due categorie: la prima

11" chreyas

Trioio

5 's hircyasdlUs er
i

1 r hreyasd® A -i

Nel villaggio degli amichevoli Kuraks - la grafica in Savage Em-
pire & ancor meglio che in Wtima VIt

¢ formata da giocatori che si basano sull'esperienza
personale fatta sui primi giochi della serie. Questi era-
no graficamente penosi e avevano una trama molto
ricca ma oscura, Erano i giochi che si potevano amare
0 odiare. La seconda categoria invece raccoglie i gio-
catori che associano i giochi di questa
serie ad altri pseudo giochi di ruolo e
che preferirebbero essere coinvolti in
uno scenario piu attivo.

La prima categoria si sta per-
dendo un grande gioco perche | titoli
della serie Ultima sono talmente cam-
biati da essere ormai irriconoscibil, fa
seconda rischia di rendersi un grande
gioco, punto. Vediamo percheé...

E possibile

che sia vero???
Un gioco stile
Ultima che...
cosa?... € ancor
meglio di Ultima?
Ebbene si,

la ORIGIN ha colto
ancora nel segno
con un altro
cocktail esplosivo
di ottima grafica,
ambientazione e
longevita.

LA STRUTTURA

Cosa offre al giocatore Savage Empi-
re? Innanzitutto la potente e versatile
struttura di UVI. Questo significa una
mappa di considerevole complessita
grafica, I'abilita di creare e salvare
personaggi con le loro statistiche
{compreso il loro ritratto), una potente
interfaccia ad icone e la capacita di
gestire una quantita impressionante di
dati. Questo splendido "motore” puo

gestire giochi davvero complessi!
Il gioco consiste nel viaggiare con una compagnia
(che pud essere composta da un massimo di sei
A% membr) per il paesaggio, entrando negli edifici
(raffigurati in alta risoluzione fin nei pit piccoli
particolari - fino alle tazzine sui tavoli) e in-
teragendo con le persone incontrate
proprio come si farebbe nella vita
reale. Diversamente da altri giochi
questi personaggi non stanno costan-

’ graﬁca
&,

temente seduti come se fossero parte
dell'arredamento - ognuno di essi conduce,

softo costante controllo del computer, la pro-
pria vita muovendosi liberamente come il gioca

52 K DICEMBRE 1990

>
Un veloce sguardo all'intro-
duzione - la fine di una
splendida panoramica della
giungla (ottimo scorrimen-
to)! Benvenuti in Savage
Empire!

Lord British, suppongo. Il
vero segno distintive di un
grande sistema narrativo &
la possibilita di riutilizzare
lo stesso personaggio in
ruoli diversi senza dare la
sensazione di un noioso deja
vu. E questo ne & proprio un
esempio...

tore.

Quando incontrate qualcuno potete parlar-gli,
affrontarlo o semplicemente ignorarlo. Ma queste
opzioni non sono le classiche CHAT, FIGHT e IGNORE
presenti in numerosi altri giochi che potremmo citare,
sono molto pit potenti e complesse. Se si sceglie di
comunicare, la persona interpellata puo avere molte
cose interessanti da dire e la comparsa di parole di co-
lore diverso nel testo vi avverte della presenza di altri
argomenti di discussione che possono essere ulterior-
mente approfonditi. Alcuni personaggi non fanno altro
che oziare per tutto il giorno ma altr possono propor-
re delle missioni, offrire informazioni, fornire aiuti per
la soluzione di certi enigmi o anche arruolarsi nella
compagnia passando sotto il completo controllo del
giocatore. Non ci si pud proprio permettere di ignorare

mmmsmﬁdﬂw&whm

mtuhshmplemlarouh mmmm
mmgmawm
.upaimnd-gﬂuﬂn Gli Urali vi tengono (nelle pa-
Mnunmm»wmmm un ti-
mmm«mﬂdnmodoﬁmmmnqw
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nessuna.

IL COMBATTIMENTO

Prima o poi capita inevitabilmente di imbattersi in qual-
cuno (o qualcosa) che non ispira la minima simpatia al
gruppo o viceversa. In questo caso ci si trova in modo
combattimento. Durante le sequenze di combattimen-
to ogni componente del gruppo é direttamente sotto il
controllo del giocatore a meno che questi non abbia
precedentemente assegnato delle tattiche da seguire
ad alcuni membri della compagnia. Ci sono quattro tat-
tiche standard che possono essere eseguite dai perso-
naggl in Savage Empire: CHARGE (si lanciano in avanti
e attaccano il pil vicino awersario), RETREAT (si ritira-
no dalla mischia), RANGE (indietreggiano e usano le ar-
mi da lancio) & COMMAND (sono sotto il controllo del
giocatore per tutta la durata delle ostilita).

Un combattimento termina quando uno dei due grup-
pi riesce a fuggire o quando una delle fazioni viene di
strutta. Durante la battaglia i personaggi possono es-
sere controllatl individualmente, cosa che rende
possibile la scelta di awersari specifici in base ai loro
punti di forza o alle loro debolezze. Frequenti e defta-
gliate descrizioni informano il giocatore sull'andamento
del combattimento e su tutto quello che succede in
campo (lancio di incantesimi, danni subiti e inflitti). Se
in passato siete rimasti delusi dalle procedure di com-
battimento di alcuni giochi di ruolo (quelle di Bard's Ta-
le, per esempio) allora provate Savage Empire: il siste-
ma usato & infinitamente migliore.

E molto pil facile entrare nel vive dell’azione in Savage Empire
che in UVI grazie allo scenario di gran lunga pild accessibile. Il si-
stema di controllo & molto semplice & immediato considerata la
complessita del gioco, a patto che si usi un mouse, Una volta pre-
sa confidenza con lo scenario il fattore esplorazione tiene alto I'in-
teresse @ la voglia di sviluppare ulteriormente il personaggio spin-
ge a giocare ancora per lungo tempo.

IBM PC

PIANO DELLE USCITE

IBM PC L59000d USCITO
AMIGA prezzo nc  IN PREPARAZIONE

Al momento non sono previste altre versioni
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Quando ci si avvicina ad una finestra il tetto si "dissolve” per-
mettendo la visione dell'interno che altrimenti rimane un'o-
scuro segreto

Un piccolo scambio di idee con un Deinonychus. Preparatevi a
wedere i fuochi artificiali...
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L'ESPLORAZIONE

L'esplorazione, cosi come il rinnovato combattimento e
I'ampliata interazione, & un'altra delle opportunita offer-
te ai giocatori abituati a girovagare attraverso una
mappa scarna e limitata raccogliendo tutti gl oggetti in
cui st imbattono. In Savage Empire le locazioni non so-
no solo graficamente stupende ma anche ricchissime
di particolari. Ci sono infinite cose da scoprire e da
provare e | vari oggetti possono essere tutti manipolati,
esaminati, usati come merce di scambio, spostati e
COosi via.

iL GIOCO

L'incredibile & che giocando a Savage Empire ci si ac-
corge che é addirittura migliore di Uftima. Forse & una
questione di gusti, il nostro parere, come sempre,
soggettivo, ma riteniamo che, per molti giocatori, lo
scenario proposto in Savage Empire sia molto pil ab-
bordabile e interessante della solita classica ambienta-
zione fantasy a cui i giochi di ruolo ci avevano ormai
abituati. Anche giochi come Wasteland, che avevano ri-
scosso un interesse maggiore, hanno fallito perché
I'ambientazione originale é stata rovinata da una pessi-
ma giocabilita. In Savage Empire non si corre questo r-
schio: la storia & interessante e il sistema di gioco e
davvero completo.

Gli amanti di Ultima saranno piacevolmente sorpresi
da Savage Empire: chi si aspetta solo una debole imi-
tazione dei giochi precedenti dovra ricredersi. Anche la
mappa rawicinata di UVI, forse meno immediata di
quella in scala ridotta di UV, sembra migliore in Savage

shreyas > Look~-You
see earth. 3

ishreyas>@

| <«

|

Siete entrati in una capanna e sembra
{{shr ey a‘ﬁ > ‘E‘so che gualcuno abbia massacrato una
f %3&: z €a tigre. E tempo di rimpinguare il vo-

stro inventario (in alto a destra) esa-
minando le pile di oggetti nell’an-

Non & un bel b

F lo & peril
pterodattilo. Naturaimente i motivi che spingono a salvare la
fanciulla seno del tutto cavallereschi...

Empire. | giocatori che conoscono a memoria il mondo
di Britannia si sentiranno sicuramente intralciati dal
campo visivo ridotto in UVI finendo per chiedersi dove
sono. In Savage Empire, invece, |a sensazione é total
mente diversa e la mappa su larga scala risulta molto
pil coinvolgente. In un certo senso, & pill interessante
combattere conro dinosauri e indigeni piuttosto che
contro gargoyle soprannaturali (che sia lo stress da
fantasy?). Perfino la struttura sociale di Savage Empire
@ pi ricca e varia di quella di Ultima. La Origin ha mes-
so insieme uno splendido gioco e sta anche lavorando
al prossimo titolo della serie Worlds of Ultima che sara
chiamato Martian World e sara ambientato su Marte.

Savage Empire & un K-gioco con i fiocchi, consigliato
anche a dosi massicce senza il pericolo che diventi in-
digeno... pardon, indigesto.
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ps computer

Due concorrenti
carini in un solo
schermo dalla
IMAGEWORKS

FLIP 1T

& MAGNOSE

lip It e Magnose sono due tipi fortunati. Hanno

F vinto una lotteria su Marte che metteva in palio
un viaggio sulla Terra e (non c'é rosa senza spinell) l'in-
carico di tornare con milioni di litri di acqua per il loro
pianeta sempre pill arido. Il marziano che tornera da
questa ricerca, essenziale alla vita del pianeta, con il
carico d'acqua maggiore diventera un eroe e ricevera
come ricompensa due "Gargoids” in grado di assicurar-

—

Lo schermo delle opzioni & un vero spasso, con | mostri che
prendono a pugni i pulsanti per la scelta delle opzioni.

oS s - - oS i 2oy

. @ presto vi troverete ad affrontare questa bestia. |l giocato-
re Uno ha incontrato il cugine di King Kong e deve far cadere
uno schiaccianoci sulla piattaforma mobile - quell'oggetto
triangolare sotto il gorilla. Come ricompensa vi offre un
insetto che passerete alla rana in cambio di una goccia
d'acqua.
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gli una vita di agi e ricchezza per molti anni a venire.
Questa € la trama dell'ultimo gioco della Imageworks, il
primo programmato dall'Expanding Minds.

Il gioco & strutturato su sei livelli con scenari che
vanno da una giungla passando per una fattoria e, per
finire, a una stazione spaziale. Anche se il gioco consi-
ste in sostanza nella ripetizione delle solite caratteristi-
che dei giochi di piattaforme (giocato su uno schermo a
scorrimento verticale), ha il pregio anche di presentare
ad ogni livello dei particolari diversi, un personaggio
specifico e dei sistemi nuovi di volta in volta, per procu-
rarsi il liquido vitale. Potete giocare sia da soli (e in que-
sto caso |'altro giocatore sara controllato dal computer)
sia insieme ad un amico in un'emozionante partita. Esi-
ste anche la possibilita di scegliere fra musica ed effetti
sonori,

| poveri abitanti della Terra hanno bisogno di qual
cuno che riporti un po' di brio nella loro vita, e se ac-
consentirete ai loro desideri sarete ricompensati o con
un po' di acqua (che sara sistemata in un secchio e
successivamente portata con il vostro teletrasporto nel-
la parte superiore dello schermo dove potra essere ca-
ricata sulla navicella) o con qualche altro oggetto che
potra dimostrarsi utile.

Si incontreranno scimmie, rettili, uno yeti, una
gallina e strani esseri. Non tutti vogliono un oggetto,
ma quelli che lo vogliono saranno identificati da una
piattaforma {che pero appare diversa dalle altre). Per ri-
sparmiare del tempo Flip It e Magnose possono portare
con loro a quattro oggetti, quattro armi e il secchio.
Disseminati nei diversi livelli ci sono oggetti che, pur
non appartenendo ad alcun personaggio, vi aiuteranno
nella vostra impresa (congegni per esempio che vi per-
metteranno di elevare |'altezza dei salti). |l cibo riveste
una certa importanza perche
serve per acquistare trappole
da usare contro il vostro avver-
sario che vi permettono di con-
quistare un vantaggio prowiso-
rio. Va detto perd che queste 4
trappole, una volta installate,
non sono selettive e se capitate
su una delle vostre sarete mes-
so fuori gioco per un po'.

SCROLLING A SCENA :
APERTA

II movimento é verticale, e si
procede con salti e volteggi a
mezz'aria. Se perdete |'equil
brio il vostro personaggio preci
pitera rumorosamente verso il
basso finendo a terra e perden-

Sonoro e grafica lo rendono affascinante sin dall'inizio, ma anche

la giocabilita fa la sua parte. Ogni livello & diverso dagli altrie
Il'incentivo a conquistare quantita maggiori di acqua e a risolvere i
rompicapo garantiscono un elevato coinvolgimento per tutto il
gioco. Anche se ci vuole un po’ di tempo per completare ogni li-
wello, forse | sei a disposizione si riveleranno insufficienti per i
glocatori pid espert

fale la pena dard un'occhiata,
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do cosi il cibo fino a quel punto collezionato.

Anche gli abitanti si muovono - il gorilla vi lancia
delle noci, mentre lo yeti del secondo livello fa addirittu-
ra cadere dei massi. Gli eroi non hanno problemi d'ener-
gia, ma esiste tuttavia un limite di tempo che viene vi-
sualizzato da una catena discendente al centro dei due
‘mezzi schermi’, che si muovono indipendentemente I'u-
no dall'altro. Il display & inoltre formato da un pannello
che riporta gli “oggetti posseduti’, ai quali si pud acce-
dere tenendo premuto il pulsante di fuoco.

Gli sprite sono divertenti e ben disegnati in stile
cartoni animati - il colore & usato bene e I'animazione &
ben fatta. Ma la cosa pi sorprendente & che i fondali si
muovono in parallasse sia in verticale CHE in orizzonta-
le - dawvero eccezionale!

In sintesi Flip It & Magnose & un gioco di piattafor-
me con I'aggiunta di enigmi. | rompicapo sono diverten-
fi e tranne qualche occasionale stranezza non sono mai
troppo difficili. Il sonoro si adafta perfettamente al gio-
co e l'unica critica che forse si puo fare e che, quando
si acquisisce una certa pratica, sei livelli non sono ab-
bastanza.

Possiamo dire, per concludere, che la Expanding
Mind & riuscita a creare un gioco coinvolgente e ben
congegnato, che porta una ventata d'aria fresca al ge-
nere dei giochi di piattaforme.

A

Ce I'avete guasi fatta! Siete all'ultimo livello e vi manca solo qualche goccia per arriva-
re all'ultima schermata. L'unico punto debole del gioco & che & troppo breve.



THE

SPY

WHO
LOVED ME

Grandi brividi ed azione
mozzafiato con l'ultima
licenza della Domark

B ultimo gioco della Domark ispirato al film di
James Bond si articola in sei scene che ricor-
dano giochi fipo Spyhunter e i pil recenti Xenon 2 e
Op Wolf, e ha come protagonista |'agente segrefo in
una delle sue migliori prestazioni sotto forma di pixel.
Come nella trama originale, Bond (James Bond) e
l'agente sovietico Anya Amasova devono affrontare |l
rapitore di sottomarini nucleari Karl Stromberg nella
sua fortezza softtomarina Atlantis. Ogni scena viene in-
trodotta da una versione funky del tema di Bond e da
una serie di istruzioni. All'inizio vi troverete alla guida
della famosa Lotus Esprit; 'obiettivo & quello di rag-
giungere, in una corsa contro il tempo, la nave che vi
portera allo scontro con Stromberg.
La macchina super moderna puo trasportare un
massimo di tre armi offensive e tre difensive, che van-

Dopa qualche prova familiarizzerete con lo schema del gioco e, una volta
affinata la vostra abilith, ogni elemento del gioco vi garantisce un livello
i giocabilita tale da conservare il vostro interesse. Essendo difficile,
tornerete a rigiocario per finirlo (il che vi richiedera un po’ di tempo), poi
abbastanza improvvisamente questo interesse diminuira.
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Sottoposti alla scarica di colpi cercate di ripararvi nel camion.

no da una mifraglietta a missili terra-aria oltre che a fu-
mogeni e armi caricate a vernice per eludere il nemi-
co. La macchina, che & munita di un'attrezzatura
offensiva completa, riesce a scaricare un’impressio-
nante potenza di fuoco.

Le armi non sono gratis e, dopo essere state ac-
quistate, tendono a diminuire in efficenza con l'uso,
tuttavia il percorso e cosparso di bonus che servono a
reintegrare il proprio armamentario e a comprarne dek
l'altro. Quando avete raggiunto la nave che vi stava
aspettando, il gioco si trasferisce in acqua. In questa
fase sarete ostacolati da una serie di altri veicoli {
macchine blindate, moto, pedoni e via dicendo) nella
sezione di terra. In acqua, invece, dovrete evitare mo-
li, nuotatori e altri agenti di Stromberg.

La prima parte della seconda sezione si svolge
pitt 0 meno allo stesso modo. Dopo aver recuperato
degli extra che vi sono essenziali e che vi daranno la
capacita di muoversi sott'acqua, procedete verso la
seconda parte della scena - appunto la sezione subac-
quea che ricorda Xenon 2 ed é altrettanto difficile. |
nemici vi vengono incontro sotto forma di mine e di
mezzi subacquei, questi ultimi, vi assicuro, sono partr
colarmente pericolosi.

La terza sezione vi pone direttamente contro gli
agenti di Stromberg. Nella prima delle due sezioni che
ricordano Op Wolf, sia Bond che Anya vengaono cattu-
rati dopo essere riusciti a penetrare nella fortezza. Na-
turalmente 007 riesce a fuggire e dopo aver liberato
I'equipaggio dai sottomarini catturati monta una tele-

Proteggete Bond - in stile Op. Wolf - dai famelic agenti nemic.

camera mobile e cerca di aprire un varco nel muro dek
la stanza di controllo. Usando un mirino dovete proteg-
gere Bond dagli attacchi portati da dozzine di agenti
mentre le munizioni (e I morale) diminuiscono
rapidamente .

INTERMEZZO DECIFRABILE

La sezione successiva e dedicata alla decifrazione di
una serie di sagome in un periodo di tempo abbastan-
za limitato, dando in questo modo la possibilita a Bond
di dirigere i missili nucleari verso le localita dalle quali
devono essere lanciati. Se fallite, | missili raggiunge-
ranno Mosca e New York.

Nella penultima scena Bond dovra salvare Anya
caricandola a bordo della sua nuova acquamoto
modificata. Superando |'apparato difensivo, Bond
riesce a raggiungere la sezione finale, la seconda
scena stile Op Wolf. Allinizio deve affrontare il
grosso degli uomini di Stromberg, tra i quali i fa-
mosi Jaws, e solo in seguito deve sconfiggere lo
stesso Stromberg cercando naturalmente di non
colpire Anya. Se ce la farete, la vittoria sara vo-
stral

Il gioco ha una grafica ben dettagliata e una
bella scelta di colori che lo rendono molto bello
da guardare, in particolare la sezione subacquea
¢ esteticamente gradevolissima. Le scene di com-
battimenti sono ben realizzate, anche se il sonoro &
piuttosto convenzionale - c'g la solita abbondanza di
motori e di fucili. Interessante il grido angoscioso dei
pedoni quando vengono stesi ‘accidentalmente” nelle
sequenze di guida. Ci sono, perg, due aspetii piutto-
sto discutibili: |a sezione della decifrazione sembra pi
un intermezzo tra due scene uguali e il livello di diffi-
colta iniziale & piuttosto elevato. A meno che non siate
un giocatore super esperto preferirete senz'altro un'in-
troduzione pill facile.

The Spy Who Loved Me rimane comungue fino a
oggi il migliore dei giochi della Domark ispirati a Ja-
mes Bond. Puo apparire sfacciatamente copiato, ma
ha il pregio di riuscire a combinare bene le diverse
fonti da cui ha attinto. Ogni sezione viene introdotta in
un momento preciso nella struttura complessiva del
gioco in modo che il giocatore abbia futta la varieta
possibile senza perdere nulla in coordinazione.
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L'inizio del secondo livello. La macchia verde indistinta & un gremlin su uno skateboard.

remlins 2, il film, e stato accolto con opi-
G nioni contrastanti. Alcuni lo amano, altri lo
odiano: con guesta licenza la Elite ha rischiato
parecchio, assicurandosi quello che potrebbe es-
sere un colossale fiasco. E purtroppo, sembra
proprio che sia andata male.

Il gioco si basa su cingue scene del film, e
ogni livello segue generalmente lo stesso sche-
ma. Ci si sposta da sinistra a destra attraverso
degli schermi a stacco sparando ai gremlin che
appaiono casualmente col lanciafiamme o con
una delle armi che aspettano solo di essere rac-
colte (fra cui frisbee e cornette del telefono!?!). Al-
la fine di ogni livello c'e un ascensore che si apre
solo se & stato raccolto un certo oggetio specia-
le (indicato da una "G" gialla) che & nascosto da
quaiche parte.

Graficamente il gioco e nella media, con co-
lori vistosi e sprite mal contornati. Ogni schermo
e costtuto da una miriade di piattaforme

v ﬁ'l’ canmry

Uccidete in fretta questo tipo, prima che sia lui a farlo.
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camuffate (malamente) da mobilia. Gli oggetti bo-
nus quali le armi, le vite addizionali e il tempo
extra (si, si corre contro il tempo) sono sparsi a

varie altezze, e bisogna ragionare per raggiunge-

re le posizioni dalle quali li si possa recuperare,
oltre ad avere riflessi incredibili per evitare i
gremlin che appaiono casualmente,

E qui sta il problema. Per dirla semplicemen-
te, i gremlin appaiono sullo schermo a caso e si
muovono velocemente. Anche il nostro personag-
gio & veloce, ma la risposta del joystick & delu-
dente. | gremlin possono apparire da ogni lato
dello schermo in ogni momento - anche quando
si sta per uscire - e- (sorpresal) si muore al
semplice contatto - con una imperdonabile rego-
larita.

Ancor piu fastidioso € un piccolo bug dovuto
a un personaggio di nome Shocker, che spunta
dalle prese elettriche e spara proiettili di energia.
Ha la tendenza a fermarsi nei pressi del bordo
dello schermo - cio non sarebbe un pro-
blema se non si riapparisse proprio in
quel punto dopo ogni decesso.

Di conseguenza, caro lettore, se Sho-
cker attacca mentre ci si trova vicino al
bordo dello schermo il gioco e pratice
mente finito. Poiché questo accade rego-
larmente a partire dal livello 4, e probabr-
le che parecchia gente si strappera |
capelli,

Senza questi problemi di giocabilita,
Gremlins 2 avrebbe potuto essere un gio-
co dawwero bello. Sfortunatamente...
ehm... non lo &.
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La ELITE li ha nutriti
dopo mezzanotte...

I AMIGA

mein @

| pessimi comandi rovinano I'appetibilita sin dall'inizio e, mentre
si lotta per avere la meglio sul gioco, la frustrazione prende il

sopravvento.

rende presto conto che si sta perdendo tempo e

la logica conclusione & che non vi verra pid in mente di caricare
Gremlins 2.
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Il quasi-clone della

GENIAS

ome al solito. Non appena qualcosa va
c per il verso sbhagliato sono sempre gli eroi
come noi a doversi sobbarcare I'onere di riporta-
re tutto alla normalita. Questa volta & colpa del
Drago dello Soggoth: & riuscifo a liberarsi da un
incantesimo millenario e non ha perso tempo per
imporre il suo dominio. L'ex monarca Duncan ci
ha chiamati, ci ha indicato la strada
che porta alla fortezza del nemico e si
& defilato.

Dragon's Kingdom € un gioco d'azio-
ne a scorrimento orizzontale e vertica- &
le nel guale si controllano 1 movimenti
di un tipico guerriero fantasy: correre
a destra e sinistra, saltare e lanciare
le infinite armi in dotazione. Prima di
arrivare allo scontro finale con il Drago
bisogna attraversare guattro livelli per
lo pit ambientati al di sotto della
superficie terrestre e popolati di ogni
sorta di creature malvagie. Queste
vanno da “comuni’ pipistrelli a strani
mostri che si mimetizzano con il pae-
saggio circostante spacciandosi per

office automation

Vicle Traiano, 97 /a - 00054 Flumicino (Roma)
Tel. / Fax : 6520258

GvP

HARD CARD SCSI

innocue decorazioni.

A mano a mano che si procede lungo 1 livelli,
oltre ai bonus che appaiono eliminando nemici
particolari, si possono raccogliere anche gioielli,
oggetti preziosi, vite extra e le armi che si trova-
no allinterno di forzieri abbandonati qua e la. Per
superare ogni quadro bisogna fare i conti con un
limite di tempo piuttosto stretto, reso ancor pil
scomodo dalla necessita di continui dietro-front
in diverse situazioni.

Siamo solo all'inizio e lo stile Ghost 'n Goblis & evidente. Per superare questi
ostacoli dovrete dimostrare tutta la vostra abilita.

0ca

Y

Una volta superata la delusione iniziale provocata dalla grafica,
Dragon's Kingdom avvince con i suci scheml di goco intelligenti
che richiedono un bel po’ di ragionamento per superare diverse
situarioni. Progredendo lentamente ma con costanza grazie al
lbuon livello di difficolth ci vorra un po’ di tempo prima di vederne
il finale, ma una volta giuntivi I'interesse diminuira e il gioco non
verra caricato che di rado. La Genias ¢ tiene a sottolineare che la
versione per Amiga sara completamente diversa.
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FINALMENTE !!!

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP
ITALIA CENTRO-SUD

da 30a 102 Mb
Accesso da 40a 11 ms
‘ da 2 a 4 Mb Fast RAM

68030 POWER

incrementa di 10 volte

la velocita del tuo A2000
- 68030 16, 28 0 33 MHz
- coprocessore matematico 68882
‘ - Hard Disk controller (bus 32 bit)
|
|
|

- Autoboot Eproms

- 68030 Boot Eproms (Unix, etc.)

- Hard Disk Drive 40 o 80 Mb (Quantum)
-4 Mb o 8 Mb a 32 Bit 80 ns DRAM

r support-i ]
magnetici SCANLOCK
S@NY GENLOCK PROFESSIONALE
NTSC, PAL, VHS e SUPER-VHS
PREZ=1 BROADCAST QUALITY L. 1.875.000
FAVOLOSHE 11!
XT 12 Mhz 512 Kb RAM
AMIGA 500 1 Drive 360 Kb, SK Dual + Parallela
con garanzia 12 mesi —r[naoséli?crfrlx%%éi?gm Dual L. 840.000
Commodore ltalia L. 672.000 ' ' '
AT 16 Mhz 1 Mb RAM
DRIVE ESTERNO L. 160.000 1 Drive 1,2 Mb
DRIVE INTERNO L. 135.000 HD 20 Mb, SK Dual + parallela
Tastiera 102 tasti
A 500 Ram Clock Card 512K L. 142.000 Monitor monocrom. Dual L.1.790.000
Digitalizzatore Audio Stereo 386 SX 20Mhz
(Pro Sound Designer Gold 2.0) |. 147.000 stessa config. AT L.2.400.000

386 25 Mhz 1Mb RAM

Interfaccia MIDI L. 66.000
JANUS XT L. 450.000
b
=T o] _ A
NOSTRA SFPECIALE
GARAMNMNEZIA DI
12 MESI

1 Drive 1,2 Mb
HD 40 Mb, SK Dual + parallela
Tastiera 102 tasti

Monitor monocrom. Dual

Sono inoltre disponibili 386 33Mhz
con Cache, 486 e vasto assortimento
di schede di espansione

L.3.290.000

TUTTI I PREZZI SI INTENDONO AL NETTO DI IVA
Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali

*TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI
DAI LEGITTIMI PROPRIETARI



Alonce

Il fantastico PC/AT Emulator per Amiga 500 espansi
a sole Lit. 499.000 IVA compresa
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DUE COMPUTER IN UNO! Questa eccezionale scheda comprende 3 chip ad altissima
tecnologia: un chip customn, il normale microprocessore dell'Amiga, Motorola 68000, e la CPU
Intel 80286 da 8 MHZ, per rendere il vostro A-500 compatibile al 100% con un PC/AT.

Lo speciale custom gate array include un Bios originale, uso della porta seriale, parallela e mouse Amiga dal lato PC,
supporta il suono, le schede grafiche CGA ed Hercules, espansioni ed hard disk Amiga, e tutio questo mentre usate
normalmente AmigaDos in multitasking!

La scheda ATonce, incredibilmente compatta, si inserisce internamente sopra la CPU 68000, con un montaggio
semplicissimo e senza saldature: é sufficente svitare qualche vite, una operazione che richiede non piu di 3 minuti,
dettagliatamente descritta nel manuale in italiano. ATonce, quando non é attiva, é totalmente trasparente nell'uso
normale del computer. Richiede un Amiga espanso ad almeno 1 MB; dal lato AT la CPU 286 vede 640 KB Ram, ed
ogni espansione di memoria del vostro Amiga oltre 1 MB sara vista come memoria Estesa o Espansa. Ad esempio,
se avete una SuperRam 1.5 (cioé con 2 MB totali), avrete un 286 con 640 KB da Dos + 1 MB di Ram EMS.

Se avete un hard disk AmigaDos autoboot, & possibile caricare Ms-Dos direttamente dall'hard disk Amiga, ed usare
uno spazio su disco fisso per un massimo di 768 MB. Il blitter di Amiga & pienamente utilizzato per velocizzare le
emulazioni Hercules 738x380 e CGA 6840x200 con 4 o 8 colori. ATonce usa il drive interno di Amiga come drive "A:"
da 720 KB, supporta tutti i drive esterni da 3"1/2 o 5"1/4, usa il mouse Amiga come mouse PC, configura la porta
seriale come COM1 o COM2, configura la porta parallela come LPT1, supporta tutte le peculiarita dell'AT come la
Ram Cmos con batteria tampone e real-time clock (converte I'equivalente di Amiga nelle espansioni con clock).

Distributori per Flopperia Srl, Viale Monte Nero 15 Megabyte, Piazza Malvezzi 14
I'kalia: 20135 Milano 25015 Desenzano D.G. (BS)
) Tel. (02) 55180484 r.a. Tel. (030) 9911767 r.a.

Tuw | marchi elencal sono regrsrad dalle ri case,




Come con ogni buon gioco da bar I'azione & istantanea, e St
Dragon nen fa eccezione. A volte & un po’ difficile, ma evita la
trappola della frustrazione nella guale cadono molti giochi

d'azione. |l gioco continua ad essere interessante sino a che
non lo si completa, il che non dovrebbe portar via pid di una
settimana a nessuno. Dopo quel momento, lo si tornera a gio-
care comungue tanto & divertente.

PIANO DELLE USCITE
L39000d uscitTo
L35000d UsCITo
L1 uscimto
L1 UsciTo
L1
Non s

andom Access, owero il gruppo di program-

matori interni della The Sales Curve, si sta fa-
cendo una bella fama per quanto riguarda le conver-
sioni di giochi da bar. Prima Silkworm, poi Ninja
Warrior e ora Saint Dragon, un gioco che mantiene
l'onorata tradizione.

Un Drago Gigante, che sarebbe poi nostra madre,
& stato rapito e condannato a morte dai malvagi ti-
ranni cibernetici che dominano la nostra terra natia,
un tempo libera. Parte macchina e parte essere
vivente, il giocatore decide di essere |'unico che puo
liberarla, e parte per la sua avventura quanto mai pe-
ricolosa. Se avra successo garantira la liberta della
mamma e della sua razza. Se fallisce, non ci saranno
pill speranze.

Saint Dragon & l'ultimo p

g della R

Access ad usare il Sistema di Caricamento Dinami-
<o (DLS). In pratica, il DLS si occupa di caricare la

| grafica, gli effetti sonori, ecc., mentre il sistema di
multitasking fa girare il gioco. Mentre i nuovi dati
vengono caricati, il sistema gestisce la memoria |
scartando via via i dati che non servono per fare
spazio a quelli nuovi.

per la prima volta nella versione per Amiga di Sil-
kwaorm, per caricare la sequenza finale ed aggirare
cosi un bug nella prog Questo sist
molto limi p fare scorrere il
fondale durante i caricamenti.

Poi venne Ninja Warriors, scritto da John Croudy
(ST) e Ronald Pieret Weserick (Amiga), che uuva un
vero multitasking e un i o degli |
sprite e dei fondali Lo scrolling a volte si fermava |
a causa di un bug, anche se gli sprite continuavano |
sullo

Il problema & stato corretto per 5f. Dragon e
I'imminente SWIV, il primo prodotto della Sales
Curve ad essere lanciato con l'etichetta Storm.
SWIV & il primo gioco a sfruttare completamente il
DLS. £ composto da un solo livello che richiede 40
minuti per essere attraversato completamente. |

fondali sono pil realistici, poiché passano gradata-
| mente da un tipo di panorama a un altro a diffe-
renza di St. Dragon che salta da uno stile all'altro
col passare dei livelli.

I -

Creato da Ronald Pieret Weserick, & stato usato

La SALES
CURVE
fa volare uno

sputafuoco
da bar

Come gioco, Saint Dra-
gon & uno sparatutto nella
norma. Si vola da sinistra
verso destra attraverso cin-
que livelli a scrolling oriz-
zontale ambientati in esoti-
ci panorami alieni, tipo una
foresta tropicale e una
squallida superficie planeta-
ria rocciosa. Mano a mano
che si va avanti appaiono
robot alieni terrestri e vo-
lanti che ci sparano addos-
so missili. Di tanto in tanto
sullo schermo galleggiano
delle capsule che guando
vengono raccolti fornisco-
no dei bonus, armi addizionali pii potenti, punti o vite
extra.

Il gioco usa il sistema ormai quasi leggendario svi-
luppato dalla Random Access, il DLS (Sistema di Ca-
ricamento Dinamico) che permette un continuo cari-
camento di sprite e fondali senza che il gioco si
fermi. In effetti, cio significa che l'unica cosa in me-
moria in un dato momento & il codice logico, il fonda-
le e gli sprite che si frovano sullo schermo, il che per-
mette una perfetta riproduzione di tutti i quadri di
animazione e degli scenari del gioco da bar.

Si comincia nei panni di un semplice piccolo drago

ﬁa ' STt e > : 7
of’hmﬂlhﬁﬁ':é’h

E che cosa cavolo & questo? Una cosa & certa: volare attraverso
quel raggio blu non fa certo bene.

armato di una semplice piccola pistola (7). L'unica
parte del corpa che pud subire danni & la testa, dato
che il resto del corpo & composto da una lunga coda
corazzata che si usa sia come arma che come scu-
do. Avanzando si pud raccogliere un‘arma al plasma
che spara in cinque direzioni, un laser ad alta poten-
za e anche delle bombe rimbalzanti, il tutto montabile
insieme ¢ ideale per eliminare le torretie che appaio-
no a terra o sul soffitto.

Giocare a Saint Dragon & qualcosa che dovrebbe
riuscire naturale a ogni fre-
quentatore di sale giochi. Spa-
rate a tutto quel che si vede
ed evitate i nemici e i loro
proiettili. Cosa c'e di pil sem-
plice? Come avrete intuito,
Saint Dragon non offre nulla di
particolarmente  innovativo.
Comunque, per essere un
semplice sparatutto & quasi
certamente uno dei pii gioca-
bili del momento. Anche se
possiede solo cinque livelli,
ognuno di essi & sufficiente-
mente lungo e duro per impe-
gnare anche il giocatore pil
esperto.

Ci vuole pii di una collisione con la nestra coda indistruttibile per distruggere questo tizio metallico!
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Flying Circus non & certamente il pegglore della sua categoria, la
giocabilita lascia alquanto a desiderare. Inoltre gli effetti sonori e
lie sequenze animite che aiutano a sostenere linteresse si trovano
solo nelle versioni per 16-bit. Provatelo prima di comprario.

et interosse G

ATARI ST

Nonostante ia giocabiln
wersione 5T so eff
particodare

stanzialmente

cature @ comungque
e aiuta & preser-

alr’

ELLE USCITE

pr
PIAND D

ATARI 5T
AMIGA
IBM PC
AMSTRAD

L4%000d
L49000d
L49000d

19500c = 25000d
C64/128 19500c = 25000d USCITO
SPECTRUM 19500c » 25000d USCITO
Non sono previste altre versioni

usciTo
uscTo
uscTo
usciTo

appagalli morti e inquisizione spagnola so-
P no lo sfondo di questo gioco fratto dalla
famosa serie inglese degli anni '70.

La trama € imperniata su uno dei personaggi
pitt amati del gruppo dei Monthy Pyton, il baffuto
D.P. Gumby, completo di fazzoletto annodato sul-
la testa; il poverino & alla ricerca di quattro parti
del suo cervello tragicamente smarrite durante
un‘operazione chirurgica di routine. Nonostante il
fatto che dette parti di cervello sono felicissime
di vivere una vita autonoma e indipendente,
Gumby e deciso a recuperarle per proseguire nel
vano tentativo di realizzare le sue ambizioni pil
riposte.

60 K DICEMBRE 1920

MONTY

PYTHON'S
FLYING CIRCUS

Gumby perde ln testa

Incontri all'ultimo
sangue, distruzione

e soffici cuscini in questo
gioco VIRGIN dove vince
chi fa meno punti...
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Occhio ai pesi che cadono dall'alto, e alle grinfie di quel cespu-
glio nevrotico...

Trama a parte, il gioco pone il giocatore alla
guida di Gumby attraverso quattro livelli a scorri-
mento parallattico nei quali & necessario distrug-
gere avversari e raccogliere oggetti. Le compli-
cazioni hanno l'aspetto di personaggi tratti da
vari sketch dei Monthy Pyton (come Norman
Mezz'Ape ed il gia menzionato pappagallo defun-
to), mentre gli oggetti da raccogliere raffigurano
uova, salsicce (che aumentano il livello di energia
di Gumby) e l'inevitabile Spam (lo conoscete tut-
fi, no?). Lo Spam (va bene, ve lo diciamo: Spam
e |'abbreviazione di Spiced-Ham, e indica la car-
ne suina in barattolo) e I'obiettivo principale di
Gumby; sedici barattoli di Spam raccolti gli per-
mettono di riavere una parte di cervello.

Alla fine di ogni livello, il cibo raccolto viene
trasformato in punti bonus, mentre le versioni
16-bit del gioco vedono Gumby impegnarsi in un
inutile discussione con il Ministro delle Inutili Di-

1
“ | e MMM

scussioni nel tentativo di ottenere bonus addizio-
nali (bisogna spostare il joystick nella direzione
opposta a quella dei fumetti che escono dalla
bocca del maestro).

Il sistema di punti & in linea con lo spirito del
gioco. |l punteggio inizia a 99.999.999, ed inve-
ce di crescere decresce. Una vita extra viene
guadagnata ogni 10.000.000 punti persi!

Prima di iniziare il gioco occorre su-
perare un sistema di protezione che al-
la Virgin hanno definito “a prova di for-
maggio”. Occorre identificare due
formaggi da una lista di sedici, o il gio-
co si blocca. Superata questa fase, |l
giocatore viene accolto dalla voce di
John Cleese che lo invita a partecipare
al "Circo Volante dei Monthy Pyton". I
sonoro e di alta qualita, con numerosi
effetti e dialogo digitalizzato tratto di-
rettamente dalla serie, mentre la grafi-
ca, sebbene non faccia urlare al capo-
lavoro, rende ottimamente lo spirito
della serie di Terry Gillam. In verita i
3 cartoni animati hanno un ruolo di primo
piano nel gioco, dal momento che le versioni a
16-bit sono costellate da ottime “citazioni” tratte
dalla serie (esiste la possibilita di eliminarle, ol-
tre a quella di spegnere il sonoro).

Grafica e sonoro non fanno perd di questo
gioco un classico, e, pur essendo esteticamente
molto buono, Monthy Pyton Flying Circus non of-
fre nulla di nuovo sul fronte della giocabilita.

ai mortali cuscinoni della

L Ingui:
nonna.
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NeWeL
: : home & personal computer

20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75
Tel. neg. 02/32.34.92 - 33.00.00.36

Tel. BBS 02/32.70.226 — Fax 02/33.00.00.35

PLOTTER

Plotter professionale Roland DXY-1100
(Formato A3} ey L. 1.700.000
Plotter professionale Roland DXY-1200
(Formato A3 - lermo elett.) L. 2.400.000
Plotter professionale Roland DXY-1300
{Formato A3 - Lal + 1Mb) L. 3.400.000
Plotter professionale Roland GRX-300

(Formato AZ2) Novita . L. B.500.000
Plotter professionale Roland GRF-400

(Formato A1) Nowita . L.11.000.000

SCANNER

Amiga professional Scanner - Scanner bin
hi-res 400dpi gralice + soltware OCR
riconascitore di testi.

alta affidabilita L. 490.000
Commodore

DE INTERLACER (Antifickering, per A2000}
Novita..........: : . L 450000

DIGITALIZZATORI VIDEO
Easy View Plus
Semplice digitalizzatore amatoriale per

Amiga in bin con fitri @ colon, chiare Istruzioni
initaliano. L 119.000

Digi View 4.0 Gold

Digitalizzatore professionale, || pit alfidabile

NOVITA ECCEZIONALE:
. NUOVO GENLOCK
(QUALITA BROADCAST CON SUPER-VHS)
a meno di un milione... telefonare per
credere!!!

NEWEL IMPORTAZIONE DIRETTA TUTTI
| PRODOTTI — GVP - GREAT VALLEY
PRODUCTION!!!

Tutti gli hard disk esterni per Amiga 500 autoboot
FFS TURBO da 20 a 100 Mb.

Tutte le HARD CARD GVP, ora con i nuovi
controller con espansione RAM fino a 8 Mb e hard
disk da 20 a 200 Mb. Tutte le configurazioni.

Tutte le schede acceleratrici in tutte le
configurazioni 68030 ecc...

TELEFONARE PER QUOTAZIONI

GVP A-3001

Scheda acceleratrice, dal al tuo A2000 le
stesse prestazioni dell' A3000, 1z scheda &
corredata di: 68030 + coprocessora
matematico 6BB82 clock 28/33MHz, 4Mb
AAM a 32 bit, espandibile a B Mb, integrato
anche controller per HARD DISK. Dispombili
varie versioni. L. 3.490.000

MICRO MOUSE AMIGA
Aobustissimo mouse per Amiga, con
micraswitch, alta affidabilita e precisione, ora
ad un prezzo incrediblilmente basso.
mousepad omaggio. L. 69.000

per nsultati increditili, & colorn in
risoluzione. filtratura manuale, completo di
istruzionl e software originale. L. 299.000

Videon 3.0

Nuovo digitalizzatore professionale a colon
ara a 32000 colori, con SUPER-VHS, nuovo
software di gestiona per creare sempre
immagini piu incanteval, lavoro con
immagine ferma per almeno 13 secondi
completo di cavi @ istruzioni

N italiang. L. 579.000

Framer Overscan

Digitalizzatore in tempo reale, con possibilita

di overscan, 25 fotogrammi al secondo,
g she, completo di nuovo

software @ manuale in italiano. L. 980.000

Video 3000 framer

Straordinaria Nowta: framer realtime +
overscan di qualita nettamente
professionale. ora con un eccezionale
GENLOCK incorporato, complete di un
eccellente software di gestione e istruzioni.
ideale per digitalizzare. creare fitoli per
wdeocassette & relativi elfett

speciali. diais L. 1.450.000

RICORDA CHE ALLA NEWEL TROVI TUTTO CIO CHE
TI OCCORRE Al PREZZI PIU COMPETITIVI D’ITALIA...

PROVARE PER CREDERE!!!

PAL GENLOCK 2.0

Muove Pal Genlock semi professionale con
regolazioni esterne per risultati ancora
mighon, disponibill varie versioni. L. 390.000

SCANLOCK - GENLOCK NOVITA!

Eccovi uno det miglion Genlock per tutti gfi
Amuga, funziona su AS00/1000/2000/2500. 1l
Supergeniock & il primo Genlock con qualita
broadcast ed uscita in VHS, M2 Betacam,
LUMA/CROMA o Y/C, banda passanta fino a
5.5 MHz. Regolazione di lase, e possibile ad
esempio cambiare da PAL 5-VHS a RGB
S@nza spostare NEssun cavo anche in fase di
editing, Incltre KEY OUT per Croma Key, Key
Reverse, Normal Key, questo e molto di piu
puoi ottenere con il nuove SUPER

SCANLOCK. OFFERTA L. 1.990.000

ACTION REPLAY NOVITA
La prima cartuccia rivoluzionana multifunzioni per Amiga 500/1000 con
opzioni di freeze: permette di sproteggere la maggior parte dei programmi
in commercio (consentendoti di creare giochi di sicurezza per uso
personale), inoltre permette di creare giochi trainer (vite infinite ecc.),
permette di bloccare un gioco in qualsiasi momento dal medesimo posto,
salva una qualsiasi videata (disegno, testo) su disco, consentendoti una
facile hardcopy anche su stampante, funzione maviola (rallenta programmi
e giochi), potente virus detector, sprinteeditor, oltre che ad un monitor
straordinario per il linguaggio macchina. Questo @ moito, molto di piu, ti
aspetta in Amiga Action replay!!! Il tutto ad un prezzo eccezionale! Versione
originale con manuale in italiano. L. 169.000 Novita.

“AMIGA ADVANCED UTILITY KIT”

Upgrade del software, notevolmente potenziato (professional trainer, sound
trackerripper, nuovo convertitore di files compattatore), pio numerose altre
utility. N.B. Tutti i bug della precedente versione sono stati rimossi. Il tutto
con un nuovo manuale complementare in itatiane di oltre 20 pagine. |l costo?
L. 29.000 originale & per chi lo acquista con la cartuccia solo L. 15.000

SCHERMI PROTETTIVI

Vasta gamma disponibile a partire da L. 39.000
~ Schermi al carbonio in cristallo multistrato,
contro i raggi X (HI-PROTECTION)
- Ora disponibile anche tutta la gamma POLAROID, aita affidabilita.

IMPORTAZIONE
DIRETTA SOFTWARE
APPLICATIVO ORIGINALE

N.B. Vengono sempre fomite le ultime
versioni e release dei programmilll

SGA 001 Deluxe Photolab . L 169.000
SGR 002 Digi Paint 1L ., L. 139.000
SGR 003 Pro Video Plus Pal L. 449.000
SGR 004 Pro Draw 2.0 (Nuova versions,
tutto in itahana) . . L. 239.000
SGR 005 Intro Cad (Nuova versione,

tutto in italiano) s L. 99.000
SGR 006 Cad 30 (Nuova versione,
tutto in italiano) L. 149.000

SGR 007 Sculpt 3D XL
SGR 008 Sculpt Animate 4D
SGR 009 Sculpt 4D Jumor
SGR 010 Turbo Silver 3D 279.000
SGA 011 X-Cad Designer . .. 199.000

L. 239.000
L.
L,
L
L.
SGR 012 X-Cad Professional. .. L. 645.000
2
L
L
L.
k.

749.000
229,000

SGR 013 Deluxe Pamt Il 219.000
SGR 014 Deluxe Video Il . . _. 215.000
SGR 015 Digview Gold V 4 299.000
SGA 016 Digidroid x Digiview 149,000
SGRA 017 Express Paint 3. 159.000
SGA 018 Pixmate (Nuova versione.

tutto in italiano) sias .....L. 89,000
SGR 019 Professional Font

Library .. ... SPRETy e ... L 129.000
SGR 020 Masterplece Fonts .. L. 329,000
SGR 021 Chrome Twist Anim

Fonts S £ L. 98.000
SGA 022 Design 3D _.. .. ... L. 149.000
SGR 023 Interchange 3 L. 69.000

SGR 024 Comic Setter Pal (Nuova versione
tutto in italiano) crawsasvaccds HROGH
SGR 025 Movie Setter Pal (Nuova versione,

tutto in italiano) i L. 89000
SGR 026 Photon Paint 2.0 (Nuova versiong
tutto in italiano} See _.L. 89.000
SWP 001 C1 Text Cloanto V 3.0 (Nuova
versione, 1Wwito in takano) . .. L. 85.000
SWP 002 Excelience L. 399000
SWP 003 Pen Pal . ... L. 199.000
SWP 004 Page Setter 2. . L 169.000
SWP 005 Page Sefter 2 (Nuova versione
tutta in italiano) L. 189.000

SWP 006 Page Stream 2.0... . L 389.000
SWP 007 Protessional Page 1.3 L 389.000
SWP D08 Professional Page 1.3 (Nuova

varsione, o in italiana) . L 489.000
SWP 009 Protext z ... L. 229000
SWF 010 Pro Write 3.0 L. 199.000
SMU 001 Pro Sound Designer

Gold v 2 L. 175.000
SMU 002 Musix X e L. 349.000
SMU D03 AL Sonix : L. 139.000
SMU 004 Dr T's KCS Music

bevel 2., ..., o L. 4989.000
SMU 005 Dr T's Mich Recording

Studio. . . .. ... L. 119.000

Prezzi iva compresa

Tutte le ultime novita software, originali, importazione diretta!!!
Disponibile in magazzino l'intera gamma professionale Amiga 3000

TUTTI | NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
TUTTI | PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA

COMMODORE AMIGA 500 e 2000 Al PREZZI PIU BASSI D'ITALIA. TELEFONARE




Gli scacchi animati
(cinesi!) della ELECTRONIC
ARTS, atto secondo.

opo l'eccellente successo di pubblico del

buon Battle Chess I, Greg Christensen,

Scott Bieser e Bryon Carson (rispettivamente

programmatore e grafici di B.C.) hanno pensato

bene di dedicarsi ad una seconda puntata della

luro idea, questa volta ambientata in una terra

ai cui l'occidente, a parte i ristoranti, non
. conosce molto: la Cina.

A Il nuovo lavoro, manco a dirlo, si

‘.-" chiama Battle Chess Il (sottotitolo:

Chinese Chess) e segue il filone del

papa nelle sequenze animate di presa dei

vari pezzi tutte, comungue, rigorosamente ine-

dite.

Il gioco si svolge su una scacchiera particolare
nella quale pedoni, torri & co. si muovono sulle
intersezioni anziché all'interno delle caselle come
negli scacchi tradizionali.

Lo scopo del gioco e identico alla versione
occidentale & pud essere raggiunto seguendo le

Le origini degli scacchi possono essere tatte risa-
lire al settimo secolo in India, dove il gioco era
chiamato "Chaturanga”, da dove, immediata-
mente, si diffuse nelle vicine regioni della Persia
e della Cina. Entro I'undicesimo secolo fu intro-

dotto in tutta E pa g ai ¢ cianti
anoli ed italiani e, d tutto q
periodo subi quei c ti che I't tra-

sformato nella versione internazionale che cono-
sciamo oggi. C P aqg
avvenimenti europei, gli scacchi
bendo un‘evoluzione
completamente differente in
Cina la cui versione, infatti, &
parecchio diversa dalla contro-
parte europea in quanto riflette
la C It e |ﬂ T I fi il
Ad esempio, poiché i cinesi sono |
stati i primi ad inventare la pol-
vere da sparo, venne aggiunto ai
pezzi uno rappr il
elemento del gioco, infatti, & associato ad una
sua storia particolare che rivela qualcosa della
cultura cinese: il fiume al centro della scacchiera,
ad esempio, rappresenta il "Fiume Celeste” o il
“Fiume Giallo" che divide il
“Territorio Settentrionale”
dal "Territorio Meridionale".
Tutto sommato, gli scacchi
cinesi sono forse una rappre-
sentazione pild pittoresca,
della guerra; unisce un'emo-
zione storica piu intensa
caratterizzata dalla presenza
simbolica di ogni pezzo, ad
una maggiore possibilita di
movimento consentita dalla scacchiera, piQ
grande e piu "aperta” di quella occidentale.
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semplici regole orientali, piuttosto differenti dalle
nostre. | pezzi a disposizione sono diversi (Re,
Consiglieri, Ministri, Cavalli, Torri, Cannoni e
Pedoni) cosi come le relative possibilita di movi-
mento, tanto da poter affermare che a B.C. Il
qualsiasi mortale puo sfidare persino Kasparov
senza alcun timore reverenziale.

Le strategie da seguire, infatti, sono completa-
mente nuove proprio per la caratteristica "aper-
ta" del gioco: sin dalla prima mossa & possibile
‘mangiare” ed arrivare nell'ultima riga dello schie-
ramento nemico! Ad ogni presa, owiamente, a
seconda del "mangiante” e del "'mangiato” vi sara
una diversa rappresentazione di un divertente
scontro tra i due pezzi (spassosissimo Pedone
contro Pedone!) nel quale, chiaramente, avra la
meglio I'attaccante.

Sono anche presenti numerose opzioni che
contribuiscono a migliorare le caratteristiche del
programma: & possibile usare anche un mouse,
settare la scacchiera in bidimensionale o in 3D,
salvare e ricaricare le partite, giocare via
modem, farsi suggerire la mossa migliore, rive-
dere un'intera partita, sistemare arbitrariamente i
pezzi sulla scacchiera per una partita gia iniziata,
modificare il livello di abilita del computer oppure
giocare contro un amico sulla stessa tastiera.

Discreto il manuale (tradotto in italiano) che
contiene diversi proverbi cinesi di misteriosi indi-
vidui decisamente perspicaci (Ping Fa:
"Comprendi le teorie ed il nemico sara vinto.”),
un'esauriente descrizione degli scacchi cinesi
(pezzi, movimento, strategie, ecc.) e gualche
barzelletta involontaria tipo la traduzione testuale
di Hard Disk con "Disco Duro'...

Nel complesso il prodotto & decisamente otti
mo in una prima fase nella quale, pur di assistere

Soprattutto se avete gia visto il primo BattleChess non vedrete
I'ora di giocare la prima partita pe jonare le “scene’

scontri tra i pezzi. Alla lunga pero, esaurite tutte le L
binazioni di combattimento, il gloco accusa seri problemi di obso-
lescenza precoce che possono solo essere tollerati da chi & real-
mente interessato agli scacchi cinesi, al di la della presenza dei
graziosi intermezzi animati.

IMMINENTE
UsciTo

L59000d

ATARI 5T
AMIGA

a tutte le scenette, si manderanno i propri pezzi
allo sbaraglio, ma in seguito tende a diventare
"difficile” se non ci si appassiona al nuovo (per
noi) gioco orientale il che, per un occidentale
medio, pensiamo non sia molto facile...

La grafica nella versione VGA & splendida con tanti particolari "succosi™.
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BLUE MAX

hree-Sixty Pacific, Inc. & il nome che si na
T sconde dietro al K-gioco Harpoon, il simula-
tore di guerra navale contemporanea. Ora questa
ditta con sede in California sta lavorando su simula-
zioni di biplani della | guerra mondiale, sommergibili
della Il guerra mondiale e bombardieri della lll guer-
ra mondiale. Accidenti!

GLI ASSI DELLA GRANDE GUERRA
“Quanto sono saldi | vostri nervi a 2000 piedi di quo-
ta con un Fokker DR.I in coda? Dimenticatevi della
gloria... pensate a sopravvivere!’, dicono alla “360".
Blue Max, Aces of the Great War, tenta di ricreare
I'emozione dei combattimenti aerei che avvennero
nei cieli della Francia durante il 1917.

Il giocatore ha la scelta di volare su uno degli otto
classici aerei dell'epoca. Questo realistico simulato-
re di volo con grafica 3D a poligoni pieni & ricco di

BLUE MAX

opzioni, compresa la possibilita di definire condizio-
ni atmosferiche, modo uno-contro-uno insieme ad un
amico, moviola e missioni storicamente accurate.

Blue Max sara pubblicato questo mese nella ver-
sione per PC. Questa versione puo utilizzare i 256
colori della grafica VGA e le schede sonore AdLib,
Covox e Game Blaster. Il gioco contiene inoltre la
calonna sonora dell'originale film con George Pep-
pard. Le versioni per Amiga ed ST dovrebbero appa-
rire nei primi mesi del 1991.

MEGAFGRTRESS

Cosa hanno

in comune
biplani, U-Boat
tedeschi

e bombardieri
B-52
americani?

DAS BOOT
Questa simulazione di sommer-
gibile tedesco & basata sulla te
stimonianza di Peter Cremer,
uno dei tre capitani di U-Boal
ancora in vita, olire che prezio
sa fonte di consigli per una po
polare serie televisiva inglese.
‘Sonoro, musica e prospettiva
storica fanno di guesto pro-
gramma una simulazione intensa e ricca di azione',
dichiarano alla Three-Sixty. Das Boot include missio-
ni nell'Artico, in Norvegia, a Gibilterra, nel Golfo di
Biscaglia e nel Nord Atlantico che vedono il giocato-
re attaccare bersagli terrestri, marini ed aerei sotto

BLUE MAX

la minaccia costante delle mine e delle cariche di
profondita.

Come gli altri giochi menzionati in questa pagina,
la versione per PC di Das Boot & imminente al mo-
mento di andare in stampa, mentre le versioni per
ST ed Amiga saranno presto disponibili. "Scene di
azione che vedono il sub impegnato a combattere
contro molteplici avversari sono vividamente de-
scritte dalla grafica VGA a 256 colori, mentre il
mondo é in totale 3D con un gran numero di possi-
bili 'viste', garantisce la Three-Sixty.

Das Boot & concettualmente la versione subac-
quea del vecchio successo della Accolade, Ace of
Aces... e la cosa non deve sorprendere, visto che il
boss Tom Frisna & casualmente I'ex presidente della
Accolade.

IL VOLO DEL VECCHIO
Ispirato al romanzo di grande successo Flight of the
Old Dog, di Dale Brown (tutt'ora inedito nel nostro
paese), MegaFortress ha come protagonista un vec-
chio bombardiere B-52 modificato ed equipaggiato
con i pil moderni sistemni elettranici, una rifinitura
‘stealth” e motori truccati (!). Questo B-52 Turbo vo-
la a 80 metri dal suolo a 600 miglia orarie ed & ap-
parentemente in grado di attaccare qualsiasi bersa-
glio nel mondo a prescindere dalla distanza e dalle
protezioni che lo circondano.

Megafortress & un sofisticato simulatore di volo

disponibile per PC e presto per ST ed Amiga. Duran-
te il gioco, il giocatore assume il ruolo del pilota,
dell'ufficiale delle comunicazioni, del navigatore, del
|'addetto alle armi e dell'addetto alle contromisure
elettroniche. La missione & attaccare un bersaglio
pesantemente difeso nella penisola di Kamchactka
cercando di non essere abbattuti dai numerosi Mig-
29 e Su-27.

"E necessario pianificare accuratamente la missio-
ne se si desidera soprawivere’, rivela la Three-Sixty.
Lo scrittore Dale Brown ha collaborato con i pro-
grammatori durante lo sviluppo del gioco. Brown,
un ex-capitano della U.S. Air Force, ha partecipato a
numerosi test ed esercitazioni top-secret per il Co-
mando Aereo Strategico, inclusa |'esercitazione tat-
tica "Red Flag” alla base di Nellis, in Nevada, duran-
te la quale, per sfuggire ai caccia ed ai missili
‘nemici’, porto il suo cacciabombardiere F-111 oltre
il muro del suona a venti metri di quota.

DAS BOOT

DAS BOOT
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uanto & veloce un missile Rapier per dife-

sa antiaerea a bassa quota? Quanti canno-
ni automatici M230 da 30mm sono stati prodotti
fino ad oggi? Cosa significa |'acronimo SLAM?

Per tutti coloro che non riescono a dormire di
notte ponendosi queste domande, il Jane's Infor-
mation Group ha trasferito i suoi annuari profes-
sionali di informazione militare ed aereospaziale
in database digitali per PC CD-ROM.

‘| nostri prodotti per CO-ROM permettono di
accedere istantaneamente a qualunque informa-
zione contenuta in un annuario. E possibile con-
durre ricerche approfondite su sistemi d'arma,
ditte specializzate e situazioni militari di tutte le
nazioni del mondo in solo pochi secondi”, dichia-
rano alla Jane's.

ROMWARE, il sistema di informazione elabora-
to dal gruppo inglese, accede a 50.000 registra-
zioni in meno di tre secondi. Questi dati vengono
selezionati grazie a un sistema di icone e menu.

Tuthi | sistemi militari aerei, terrestri e marini,
e tutti i sistemi di comunicazione sono inclusi in
14 annuari su CD-ROM. Sette di questi riguarda-
no gli apparati militari terrestri. Ognuno contiene
informazioni sul tipo di equipaggiamento, il pae-
se d'origine, la ditta che lo produce, una descri-
zione, uno studio delle prestazioni e delle specifi-

Il Rapier vola a Mach 2, fino ad oggi sono stati pro-
| dotti 600 M230, SLAM significa Standard Land Attack
| Missile (Missile Standard per Attacco al Suolo).
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che operative, lo stato di produzione o di svilup-
po, varianti e quantitd operanti. Tutti gli aspetti
degli aerei civili e militari attualmente in uso o in
fase di progettazione sono presentati con i dati
strutturati in 82 campi standard. Per quanto ri-
guarda i sistemi navali, gli annuari della Jane's
hanno 22 categorie di infor-
mazione su Ogni nave pre-
sente in ogni marina del
mondo. Gli annuari provve-
dono anche una completa
descrizione degli strumenti
di comunicazione - con tipo
di equipaggiamento, nazio-
ne, modello, descrizione,
fabbricante, specifiche ope-
rative, prestazioni e valuta-
zione complessiva.

| titoli dei 14 annuari sono:
Jane's Fighting Ships '90-
'91; Jane's Armour&Artillery ‘89-90; Jane's
Armoured Fighting Vehicle Systems '89-'90;
Jane's All the World's Aircraft '89-'90; Jane's
Land-based Air Defence '90-'91; Jane's Military
Communications '90-
'91; Jane's Military Lo-
gistics '90-91; Jane's
Radar&Electronic!
Warfare Systems '90-8
'91; Jane's Infantry EESSSEE
Weapons '00-'91; SR
Jane's Avionics '90-BESe
91; Jane's All the S

Con gli annuari CD-ROM
e piu facile “...valutare lo
sviluppo delle forze armate,
le opzioni di riduzione

degli armamenti ed i

potenziali del mercato.”
Jane's Information Group

Grandi manovre qui in
redazione con gli Annuari
Militari su CD-ROM della
Jane's...

World's  Aircraft '90-91; Jane's Armoured
Fighting Vehicle Retrofit Systems '90-'91; Jane's
C3! Systems '90-'91;  Jane's Underwater
Warfare Systems '90-91; Jane's Armour&Ar-
tillery '90-'91; Jane's Battlefield Surveillance '90-
‘91; e Jane's Military Training Systems '90-'91.
Gli standard minimi richie-
sti sono: PC XT/AT 640K
RAM, drive CD-ROM con
estensione MS-DOS versio-
ne 2.0 o pil recente,
scheda VGA per le immagi-
ni, CGA o EGA per infor-
mazioni solo testuali, hard
disk raccomandato per I'e-
laborazione successiva dei
dati ricavati. Ogni CD-ROM
costa 475 sterline, mentre
lintero set costa 5656
sterline. Per un disco dr
mostrativo e maggiori informazioni, l'indirizzo é:
Department DMS, Jane's Information Group, Sen-
tinel House, 163 Brighton Road, Coulsdon, Sur-
rey CR5 2NH. Fax: 0044/81/763 1005
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CARTHAGE (CARTAGINE)

Una fantastica combinazione d'azione e strategia.

Nei panni di un eroe cartaginese non solo devi respingere
l'invasione romana tramite intelligenti strategie di gruppo. ma
anche sostenere economicamente le tue armate.

| Visita il dettagliato paesaggio nordafricano e sfreccia verso le tue

truppe per organizzare piani strategici. Decidi quali delle tue armate ;

| necessitano di denaro e corri con la fua biga per consegnario.

| Strategia ed azione arcade sono.combinate superbamente per |

| darti un gusto di storia antica veramente reale.

| (Screenshots dalla versione per Amiga)
| Disponibile per AMIGA & ATARI ST a Lit. 49.000.

| MANUALE IN ITALIANO
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RESOLUTION 101

Millenium L29.000d; versione Atari ST; re-
censita su K19; K-VOTO 917

Siamo nell'anno 2038, un'epoca nella quale & dif-
ficile vivere. Un'epoca nella quale domina |'arbi-
trio. Nell'estremo tentativo di combattere il crimi-
ne dilagante, il Governo promulga una legge
chiamata Risoluzione 101, secondo la quale ogni
criminale puo essere amnistiato dei delitti prece-
denti se riesce a catturare altri delinquenti. Re-
censita su K19, la versione per ST di Resolution
101 veniva proclamata "vivace, aggressiva, sub-
dola" e lodata con aggettivi simili. Il 3-D molto ve-
loce, la bella grafica e la giocabilita erano le co-
se che lo mettevano in evidenza. Per fortuna
nella versione per PC tutte queste qualita sono
state conservate, ma purtroppo sono rimasti an-
che gli aspetti negativi. | colori un po’ pacchiani
non contribuiscono certo a creare un'atmosfera
opprimente e tetra come ci si aspetterebbe, e il
sonoro & dawvero tremendo. A parte questo ri-
mane la buona giocabilita che garantisce un
buon coinvolgimento del giocatore. Se desidera-
te un software veloce da tutti i punti di vista, diffi-
cilmente, almeno per il momento, troverete di
meglio.

K-VOTO 900

RESOLUTION 101

Millenium L29.000; versione Atari ST;
recensita su K19; K-VOTO 917

Il gioco e identico a quello delle altre versioni, ma
I'aggiornamento dello schermo & leggermente migliore.
Anche la grafica é la stessa (con i colori ancora legger-
mente pacchiani) ma & progettata un po' meglio anche
se manca quasi del tutto I'atmosfera minacciosa. Gli
effetti sonori sono migliori sia della versione PC che di
quella per ST, ma purtroppo la musica non e molto ap-
propriata. Nonostante questi limiti & un gioco che vale
la pena comprare.

K-VOTO 924

Caleri “esagerati® con Resolution 101 su PC.

-
1
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Le ultime conversioni del mese per PC, Cpc, ST, Amiga e C64

SHADOW OF THE BEAST

Psygnosis L49.000; versione Amiga recen-
sita su K11;

K-VOTO 885

Circa un anno dopo l'originale questo gioco della
Psygnosis e finalmente anche in versione per ST.
Cosa se ne puo dire? Fortunatamente per | pos-
sessori di ST, Beast non si distacca dalla versio-
ne originale per Amiga neanche nei dettagli e,
anche se nella recensione dell'originale avevamo
detto che trattandosi di un prodotto solo per
Amiga (al'epoca) non avrebbe "sofferto” i limiti
dell'ST, queste restrizioni sembrano essersi per-
se per strada. Le uniche differenze da rilevare
sono i colori sullo schermo, che sono stati leg-
germente sfuocati e lo scorrimento che, pur non
essendo eccezionale, non abbassa il livello di
giocabilita.

Il sonoro digitalizzato & di alta qualita (un livello
che neanche molti recenti prodotti ST posseggo-
no) con motivi molto "ossessionanti’. La principa-
le critica che si pud muovere a questa versione
di Beast e che & stato uniformato all'originale do-
ve le diverse sezioni non erano equilibrate nelle
difficolta presentate (per esempio molti avversari
devono essere abbattuti con un unico colpo,
mentre prendendo la direzione sbagliata vi tro-
verete faccia a faccia con un nemico imbattibi-
lel). Per il resto il prodotto & tecnicamente eccel-
lente e eccezionale per quanto riguarda la
giocabilita. Insomma un prodotto al quale vale la
pena dare un'occhiata.

K-VOTO 815

TEAM YANKEE

Empire L59.000 ; Versione su Amiga
recensita su K22; Kappa-Voto: 893

La simulazione di carri armati della Empire per
ST non & molto diversa dalla versione per Ami-
ga, Si tratta di controllare quatiro plotoni, ognu-
no dei quali possiede quattro carri armati o

The Beast su 5T, dopo un anno, e I'uscita del suo successore, il
fascino & rimasto invariato.

mezzi d'appoggio. Il gioco si mette in evidenza
soprattutto per le schermate completamente in-

Yuppie!!! Centro perfetto (Team Yankee per 5T)

dipendenti, che permettono di controllare simul-
taneamente i quattro plotoni. La grafica e la
stessa della versione per Amiga; con sprite in
bitmap molto veloci su scenario a scorrimento
fluido. L'unica vera differenza riguarda il sonoro
che su ST & pil stridulo, ma questo, forse, & ine-
vitabile. Per il resto Team Yankee & una buona si-
mulazione che e un piacere trovare anche in ver-
sione ST.

K-VOTO 879

AMSTRAD :

SHADOW OF THE BEAST
Gremlins L19.500c = L29000d
versione Amiga recensita su K11;
K-VOTO 885
Dopo tanto tempo & finalmente pronta la
versione per 8-bit di Shadow of the beast. La
Gremlin si & garantita | diritti e presto sara anche
disponibile la versione per Ce4 su cartuccia.

La versione per Cpc ha gli sprite principall ben
definiti e animati | ice, me o

Lemda oo~
sfondo lasc

programmaton di fare un cielo sfumato con 1 4

0 un po' 3 rara. Il ten dei

colori dell'Amstrad non & riuscito. Lo spirito del
gioco di esplorazione a scorrimento & rimasto
intatto e ci sono anche i guardiani di fine livello
da superare e la varieta dei nemici da superare
& notevole. Una nota negativa viene dal fatto che
quando si muore dovete tornare all'inizio in
qualsiasi punto siate.

SotB & un'ottima coversione a 8-bit da un
gioco a 15-bit.

H-vaTO 220
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ps | nuove versioni

[ HNBIRY; La trama del
‘| gioco é identica a quel-
| Ghs =i%. ., ™ |3 delle altre versioni,
| i | ed e al tempo stesso
| awincente ed impegna-
tiva. La versione a 8-bit
richiede troppo spesso
di cambiare il disco (il
programma & distribui-
. to su quattro facciate)
ed il fluire del gioco é
meno continuo rispetto
alle versioni per 16-bit.
Un gioco adatto agli ap-
passionati di investigazione dotati
di un pizzico di pazienza.
K-VOTO 809

ono oo |

MEAN STREETS

MEAN STREETS

US Gold L25000d;

versione Atari ST recensita su
K 22;

K-VOTO 837

Blade Runner & ancora fonte di ispi-
razione per progettisti e program-
matori. Siamo nel 2033. Un noto
scienziato muore cadendo dal Gol
den Gate a San Francisco. Suicidio
o omicidio? Nei panni del detective
privato Tex Murphy bisognera suda-
re una camicia in pit di Harrison
Ford per dipanare la matassa. Il
gioco si awale di immagini digita-
lizzate, di sequenze arcade per ge-
stire gli scontri a fuoco e di un sk
mulatore di auto del futuro (con la
possibilita di volare su cuscino d'a-
ria) per spostarsi lungo la West
Coast.

1

GOLPO GROSSO AL TRTOGALGIO

LA FANTASIA
NON HA PIU LIMITI !
REALIZZA 1 TUOI SOGNI FACENDO 13

“Z lak
ER T
TRATINING

F19-STEALTH FIGHTER

F 19 STEALTH FIGHTER
Microprose L69000d; Versione
Atari ST recensita su K20; K-
Voto 935

"Visto che oggi c'é la moda dei
simulatori di volo" si sono detti alla
Microprose, "vediamo cosa siamo
capaci di fare noi che la moda |'ab-
biamo lanciata..."

F-19 versione Amiga si candida
per la palma di miglior simulatore
di volo di tutti | tempi. Paesaggio
immenso, quattro teatri di battagla
definiti fino alla spasimo (vedrete i
mulini a vento con le pale che ruo-
tano placide nella brezza mentre
sorvolate la Polonia e le petroliere
navigare inquiete nel Golfa).

E incredibile il livello di dettaglio e
di accuratezza che i geni della
Microprose sono riusciti a compri-
mere in un "umile” Amiga. Verrebbe
quasi da pensare di trovarsi davan-
ti a un Cray... Assolutamente consi-
gliato.

K VOTO 945

M1 TANK PLATOON
Microprose L 69000d; Versione
PC recensita su K13;
K-Voto 926
M1 appartiene a quella categoria
di programmi irrimediabilmente
superati dagli avenimenti storici...
guerra nel Golfo a parte!

La versione Amiga di questo

M1 TANK PLATOON

gioco conferma tutte le caratterist-
che dell'originale aggiungendowi un
pizzico di fluidita grafica e di gioca-
bilita in pit. Il sonoro & owiamente
limitato a cannonate ed esplosioni,
ma questo importa poco al coman-
dante di un carro asserragliato
nella sua torretta mentre missili
anticarro sfrecciano ovungue. Carri
T-80 aore 11, Jack!

K-VOTO 930

INDIANAPOLIS 500

Electronic Arts, L40000d; ver-
sione PC recensita su K 14; K-
VOTO 935

Sul numero di febbraio lo avevamo
definito come il miglior gioco di
guida mai apparso su PC. | pil
snob avranno commentato: bella
forza.

La versione Amiga conferma
tutte le cose buone scritte a suo
temp, diventando cosi il miglior
gioco di guida per computer.
Veloce, appassionante, impegnati-
vo e gratificante. Questo e Indy
500 per Amiga. Si guida benissimo
con il joystick e la sensazione di
velocita e fantastica. Sarete impe-
gnati nella messa a punta (solo
cosi riuscirete a raggiungere medie
altissime sull'anello sopraelevato) e
poi nella corsa di lunghezza variabi-
le da 10 a 200 giri. Anche la ver-
sione Amiga ha tutte le opzione di
replay istantaneo da tutte le pro-
spettive possibili. Se amate la velo-
cita e le corse in auto, Indy 500
non deve sfuggirvi.

Unico difetto, se vogliamo chia-
marlo cosi, viene dalla monotonia
del tracciato, ma cosa volete
Indianapolis & cosi, anche se la
voglia di completare una corsa di
500 miglia completo & veramente
grande. Anzi se ¢'é qualcuno che
c'é riuscito ce lo faccia sapere.
K-VOTO 945



THE ULTIMATE SOCCER CHALLENGE
IS ABOUT TO ...KICK OFF!!

DISPONIBILE PER: Amiga, IBM PC e compatibili, Atari ST,
Commodore 64, Amstrad e Spectrum.

Scela delle 40 migliori souadre in Europa - Scrolling multi direzionale - Decidi la tua formazione - Ogni giocatore possiede
carameristiche unicke - Calci d'angolo, Tackle, rigori, rimesse £ goal - PossibilitA di cambiare la velocita del venro
Espulsioni & punizioni - Possibilita di variare le superfici del campo
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SUPER MONACO
GRAND PRIX

Come correre il Gran Premio di Montecarlo
senza rischiare la pelle (o collisioni con Senna).

el caso non ve lo ricordaste, Super Mo-
N naco Grand Prix € stato il primo gioco di
guida da bar ad offrire una "vera" esperienza di
guida. Per curvare non bastava piu ruotare tran-
quillamente il volante: ci voleva della vera forza
fisica per tenere la macchina in pista, mentre il
volantino faceva di tutto per sovrasterzare. La
cosa triste era che il bellissimo cabinato e i me-
ravigliosi comandi servivano solo per nasconde-
re un gioco mediocre.

Con SMGP si comprano due giochi di guida al
prezzo di uno. |l primo, e pit divertente, & il
Gran Premio vero e proprio. Ambientato su di
una sola pista, lo scopo & quello di superare una
serie di prove, ciascuna costituita da tre giri in
ogni sorta di condizione, dalla pioggia alla neb-
bia. Lungo la pista ci sono tre punti di controllo
che una volta superati forniscono le informazioni
riguardanti | tempi di gara e le posizioni. Una va-
riazione interessante & che per rimanere in gara
bisogna ottenere una posizione sempre piu alta
piuttosto che rientrare in un limite di tempo. Se
sl scende sotto la posizione data, il gioco ter-
mina.

L'altro gioco & il normale campionato del
mondo, il cui stile - persino le piste - e pill che fa-
miliare. Correre contro una dozzina di auto com-

La NINTENDO prosegue la
saga dei fratelli Mario.

Fratelli Mario sono maturati un bel po’ dai vec-

chi tempi, quando non avevano niente di me-
glio da fare che correre in giro per pigliare a testate
ogni pezzo di muratura disponibile. Nel periodo fra
I'epoca delle capocciate e oggi, hanno fatto gli
straordinari seguendo dei corsi serali diventando
degli esimi scienziati che lavorano in uno dei labora-
tori tecnicamente pill avanzati del mondo. Ma la vita
in camice bianco non e tutta scherzi e risa, come
viene dimostrato in questo pessimo seguito di uno
del programmi pill giocabili di tutti | tempi.

Degli insetti hanno invaso il laboratorio e - tanto
per cambiare - tocca al giocatore distruggerli bom-
bardandoli con delle particolari pillole .

Per descrivere la meccanica del gioco conviene
prendere Tetris, aggiungerci Forza 4 e condire con
il Domino. Ogni livello comincia con un campo di
gioco quasi del tutto vuoto se non fosse per la pre-
senza di qualche insettino sparso in giro.  Proprio
come in Tetris, le pillole cadono lentamente dall'alto
dello schermo una per volta, possono essere ruota-
te e infine fatte cadere in posizione. A differenza di

SEGA MEGADRIVE L80000 CT UsaTo

[ MEGADRIVE
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puterizzate su dieci fra le piste pit famose, fra
cui Brand's Hatch e Hockenheim. Se si fa un inci-
dente o ci si piazza troppo indietro la partita fi-
nisce.

Oltre ai due giochi
viene offerta una scelta
di tre auto da pilotare,
che vanno da una con
cambio automatico per &
i novellini a un mostro
con sette marce - otti-
mo per la velocita ma
non tanto per curvare.

E triste, ma SMGP
non ha assolutamente
nulla di nuovo da offri-
re. D'accordo che il ge-
nere delle corse e sta-
to fin troppo sfruttato,
ma non c'é un solo ele-
mento di gioco che non

si possa trovare dupli- RS
cato piu volte in ogni
collezione media di si- = .
mulazioni di guida. Una conversione poco ispira-
ta del gioco a gettoni senza neanche il sedile e
il volante idraulici.

o A

Prendiamao la prima curva a poco meno di 260 miglia erarie.
Una rapida occhiata al display «i dice che stiamo guidando
con il cambio automatico, che siamo settimi e che se dovessi-
mo finire dietro il 15° pilota il gioco terminerebbe.

Tetris, le pillole hanno
in due parti, ognuna delf
le tre tinte del gioco (B
lole possono essere

GAMEBQY L50000 CT usciTo

[ GAMEBOY

farlo. Lo scopo & di creare U
incorpori in sé un insefto. Una Vg
eliminati tutti gl insetti di un livell
lo successivo, con pil insetti e
duta delle pillole leggermente p

E un'idea semplice, e bisogr
ziona nemmeno tanto bene, CI
ma, con il personaggio preferi
che gioca al gioco preferito dallay
stemente non si awicina né a all'uno

Q Wallo ioresie ul
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GAUNTLET

La US GOLD
tenta una
sbalorditiva
impresa sul
Sega Master
System

Moerte in carne (poca) e ossa (tante)

In Gauntlet combatterete contro mostri, demoni, fantasmi
Q uando I'Atari lancio !

guesto coinop a
quattro giocatori nel lontano 1985, cred una nuova ar-
cade-mania. Persone di tutte le eta - e di entrambi i ses-
si - impararono in fretta a padroneggiare i semplici
comandi di Gauntlet, Il coin op fece subito colpo.

Tutto & rimasto uguale. Dopo aver scelto uno dei
quattro personaggi - un Elfo, un Mago, una Valkyria o un
Guerriero - potete partire alla ricerca di tesori e dell'v-
scita pil vicina del labirinto. Appena si atiraversa un'v-
scita, si entra subito in un altro dei 128 labirinti del
gioco! Come ogni fabirinto che si rispetti, ognuno é po-
polato da mostri, invitanti tesori e passaggi segreti.

In ogni labirinto spuntano orribili creature, fantasmi e
demoni con il solo scopo di sottrarre energia al pover
awenturieri. Se questa raggiunge quota zero, lo sfortu-
nato entra a far parte della storia...

Per tenere lontani gli avversari si hanno a disposizio-
ne, in base al personaggio scelto, arco e frecce, spa-
de, asce e bastoni magici. Si puo anche affrontare il
combattimento corpo a corpo, ma non é salutare e por-
ta via molto tempo. Potete anche trovare degli oggetti

che vi aiuteranno a soprav-
vivere, come pozioni magk
che per immobilizzare gli av-
versari, cibo per dare una
spinta al livello dell'energia e
chiavi per aprire determinati
cancell,

Tuttavia conviene
non essere troppo esosi,
perché |'ostinazione nel rac-
cogliere i bonus pud prove-
care seri danni alla salute
del proprio personaggio. Ad intervalli regolari si visita
una stanza del tesoro, dove bisogna raccogliere pill
monete possibile nel tempo a disposizione.

La visuale & dall'alto ma con una certa angolatura
che la rende simil-3D. Lo schermo scrolla nelle otto di-
rezioni, e una finestra di stato sulla destra mostra il
punteggio, l'energia e gli oggetti che sono stati raccolti.
Gli sprite sono piccoli ma altamente dettagliati. Il sono-
ro si riduce a saltuari effetti standard.

Si pud giocare in due contemporaneamente, aiw-
tandosi 0 ostacolandosi a vicenda. Spesso il primo me-
todo consente di avanzare per molti livelli, il secondo di
farsi due risate tra amicil La versione per Master
System presenta alcune varianti rispetto al coin-op. In-
vece di avere velocita diverse da personaggio a perso-
naggio, si hanno differenti ritmi di sparo, e il ladro & sta-
to rimpiazzato da penalita. In conclusione, Gauntlet su
Master System & molto bello ed & una accurata conver-
sione di uno stupendo spara-efuggi fantasy. Perdetevi
pure nei suoi labirinti.

Un classico per C64
convertito dalla US GOLD
per Sega Master System

Il nostro eroe sta per raggiungere la macchina delle caramel-
le... una Missione Impossibile?

E MISSION

“u n altro visitatore. Entra, rimani per un mo-

mento, restaci per sempre.” Certo non & |l
miglior augurio, quello che introduce il temerario video-
giocatore in Impossible Mission. |l protagonista di
questo gioco, ispirato ad una serie televisiva degli anni
'60, & un agente segreto a cui & assegnato il compito
di fermare i piani di dominio mondiale del professor EF
vin. Un codice segreto é stato diviso in 36 parti, suc-
cessivamente sparpagliate nel quartier generale di E-
vin. L'agente deve infiltrarsi nel complesso, trovare le
parti del codice, unirle, sconfiggere il diabolico Elvin e
salvare il mondo. Il tutto in sole sei ore...

Viaggiando tramite degli ascensori, il giocatore deve
visitare una miriade di stanze - riempite di mortali robot-
guardiani - per trovare le parti del codice nascoste
dentro tavoli, divani, vasche da bagno, librerie e distri
butori di caramelle. Ogni stanza e formata da una molt-
tudine di piattaforme e a-scensori, sulle quali |'eroe del-

COME PROGRAMMARE GAUNTLET

mmmmsm&mbm

-ﬁmgllémﬁuﬂﬂmmm
il kit standard di sviluppo per il Sega - con
I'ICE (In-Circuit Emulator, una ﬁplaamaﬁmﬁ
per dire che in un PC & stato inserito un chip che
emula alla perfezione un Sega). “La versione per
‘Sega Master System di Gauntlet & la migliore di
qumqmmhmiﬂ-hﬁmw II

| Mrub-ﬁnhbdunl'bam’nboh

| particolare in questa versione di Gauntlet: chi
riuscira a scoprirla, ce lo comunichi e inscrivera il
suo nome nell'Albo d'Oro di TNT?

la situazione deve &H
saltellare, evitando
i robot e perquisen-
do tutti gli oggetti
che trova. Ci sono |
mom IiDi di TUDOI Pnssandoda un piano all‘altro potete
Clascuno con ung mettere insieme i pezzi del puzzie
specifico modo di muoversi. Molti sono armati di raggi
laser, alcuni sono immeobili, mentre altri si dirigono ver-
s0 I'agente segreto, che deve stare ben all'erta, perché
possono essere pill veloci di lui. Ben presto chi gioca a
Impossible Mission imparera gli schemi di movimento di
ciascun robot - ed & meglio non fare mosse azzardate
fino a quando non si sa bene quale robot si stia affron-
tando. | terminali possono riposizionare le piattaforme
nella posizione iniziale o immobilizzare temporanea-
mente | robot di quella stanza.

"Aaargh” Il contatto con i robot o con i loro raggi e
mortale, come lo & il cadere fuori dallo schermo. Ogni
volta che si perde una vita, vengono detratti dieci minu-
ti dal limite di tempo. Completare il codice non & cosa
da poco, perché & composto da nove lettere, selezio-
nate a caso ogni volta che si inizia una nuova partita, e
ciascuna di esse e formata da quattro pezzi di puzzle
che devono essere sovrapposti e orientati nel modo
giusto. Inoltre la disposizione dele stanze e casuale per
ogni partita, per cui Impossible Mission si pone un gra-
dino pitl in alto rispetta agli aftri platform-game.

Chiamateci nostalgici. Chiamateci virtuali. Ma speria-
mo che un giomo qualcuno da qualche parte crei una
versione in realta virtuale di Impossible Mission. Sareb-
be proprio un gioco virtuale perfetto!
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‘era una volta, molti anni fa, un disegnatore
di cartoni animati infelice, poiché ogni volta
che voleva disegnare un cartone animato doveva
passare molte ore nel suo laboratorio. Molti anni fa,
infatti, per ogni secondo di animazione dovevano
essere preparate 12 immagini, quindi per creare un
cartone animato che durasse un minuto il nostro di-
segnatore doveva preparare ben 720 immagini,
senza contare che ognuna di esse doveva essere
bozzata, realizzata, colorata, filmata (per traspor-
tarla su celluloide) tante volte quanti erano i dodice-
simi di secondo nei quali doveva essere visibile sul-
lo schermo. Tutto cio pud darvi la misura di quanto
fosse complicato produrre una animazione.
Vorremmo poter dire che le cose oggi sono
molto cambiate, ma purtroppo non e cosi! Anche
adesso creare un cartone animato di ottima qualita
& un lavoro molto complicato e costoso, e per di
pil oggigiorno vengono utilizzate 24 immagini al
secondo. Da qualche anno, pero, i cartoni animati
si realizzano su computer (quasi tuttl), e questo
rende pill veloce il lavoro di creazione, ma soprat-
tutto velocizza la correzione degli errori, perché e
possibile controlare continuamente il proprio lavoro
in tempo reale. Prima, infatti, si doveva aspettare la
trasposizione su celluloide e, se c'erano errori, bi-
sognava rifare il lavoro. Con l'utilizzo dei computer,
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gli errori vengono eliminati in fase di creazione con
un notevole risparmio di tempo e quindi di denaro.
Animation Studio nasce proprio come risposta a
queste esigenze ed & il risultato degli esperimenti
fatti con 'Amiga dagli animatori della Walt Disney.

Animation Studio trasporta su computer le fe-
cniche creative della Disney, quali I'animazione a
celle, I'effetto onion skin (a buccia di cipolla) e la ta-
bella d'esposizione. L'animazione a celle consente
di lavorare su ogni singola immagine, dando all'ani-
matore la possibilita di controllare totalmente l'inte-
ra animazione, cosi da ottenere pienamente il risuk
tato voluto. In linea con la filosofia Disney, pero, sta
a voi disegnare ogni singolo passo di
un'animazione; il programma non fa niente al posto
vostro. Quindi, se speravate di poter creare
animazioni alla Disney senza saper disegnare alla
Disney questo non & il programma che fa per vol.

L'effetio onion skin o carta lucida permette di
vedere ‘in trasparenza’ quello che e stato disegna-
to nelle ultime tre celle. Questa tecnica facilita la
creazione di animazioni fluide, perche il disegnatore
puo rendersi conto della dinamica del movimento e
disegnare di conseguenza limmagine seguente.

La tabella di esposizione o exposure sheet &
un potentissimo strumento che permette di “proget-
tare" |'animazione, decidendo il tempo e ['ordine
degli eventi, cioé quale immagini o celle inserire e

La Walt Disney entra
nel Mondo degli Home
Computer

per quanto tempo debbano essere visibili. Inoltre,
consente di sincronizzare suoni e canzoni con |'ani-
mazione. La tabella di esposizione &, in pratica, il
laboratorio dove |'animazione viene filmata e prepa-
rata per la visione.

Animation Studio € diviso in due parti principali:
Pencil test e Ink & Paint. Queste due parti sono in
realta due programmi veri e propri. |l fatto che sia-
no divisi tra loro, permette di utilizzare uno dei due
programmi anche su un sistema fornito di soli
512K. Con solo mezzo mega pero la memoria che
rimane per lavorare & veramente poca. Anche con
un mega, non & possibile lavorare in alta risoluzione
interlacciata (640x400), mentre in bassa risoluzic-
ne (320x200) la lunghezza delle animazioni che si
possono produrre & piuttosto limitata.

Pencil Test permette di creare animazioni in
bianco e nero e di manipolare la tabella di esposi-
zione. Ad ogni animazione creata in Pencil Test vie-
ne associata una tabella di esposizione standard,
che mette semplicemente in successione le celle
cosi come sono state create, ma e possibile, gra-
zie ad opportuni comandi, sincronizzare del suoni in
formato INSTR o spartiti musicali in formato SONIX
o SMUS, e cambiare |'ordine e il periodo di esposk
zione di ogni cella.




Pencil Test te di visi lei

se ne sta di
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Un ottimo programma di animazione. Se
siete bravi a disegnare fa al caso vostro,
Qualche limitazione viene dalla troppa
memoria richiesta.
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spiegare il programma e uno per insegnare le tecni-
che di animazione della Walt Disney; inoltre, dei tre
dischi contenuti nella confezione, due contengono
‘x{‘ esempi e demo di animazioni da studiare, compre-
sa la spassosissima sequenza con Paperino alle
prese con un computer.

In conclusione, Animation Studio & un program-
ma molto potente e una volta imparate le tecniche
di disegno da risultati dawero stupefacenti. Non &
do una nuova, comunque dedicato all'utente medio, ma a chi sa di-

Ghol 7%

ini precedenti

segnare davvero ed & disposto a lavorare sodo e a

Ink & Paint invece, permette di colorare, ed
eventualmente ritoccare, le singole immagini, che
peraliro possono essere salvate in formato IFF e

manipolate con gualungue programma che ricono-

sca questo formato, come ad esempio Deluxe
Paint e Photon Paint. Permette inoltre di usare im-
magini IFF come sfondo per le proprie animazioni,

ma questultima opzione utilizza MOLTA memoria. |
principali strumenti di entrambi i programmi sono di-
sponibili come gadget nel solito formato alla DPaint
(cioe a caduta verticale), pil qualche gadget per la
gestione dell'animazione.

La confezione del programma contiene due
manuali molto completi (in italiano, ewvival), uno per

lungo per ottenere dei buoni risultati. Il fatto che sia
supportato dalla Disney & inoltre un punto in piu a
suo favore: siamo certi che sara il primo di una
lunga serie.

Chi vuole fare qualcosa di veramente serio, ad
ogni modo, si preoccupi di avere a disposizione pil
di un mega di memoria.
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LINEA AMIGA COMMODORE

FLASHBANK - Hard disk & DMA controller su scheda per AZ2000. Autoboot con
sisterni operativi 1.2 e 1.3, Autoconfing. Formattatto con Fast File System.

FLASHBANK 20Mb 40ms L. 480.000
FLASHBANK 22Mb 40ms L 590.000
FLASHBANK 40Mb 23ms L 680.000
FLASHBANK 63Mb 23ms L. 880.000
2 MODULO A2090 Autoboot - Modula che rende autoboot | controller Commodone
A2090. Si inserisce su uno slot a 100 pin L. 129.000

MULTIBRAIN - Hard Disk & DMA controller per AS00/1000. Autoboot Autoconfing,
tormattatto con FFS. Espansione opzionale RAM da 2 a 8 Mb

MULTIBRAIN 20 Mb - 40ms L. 890.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 40ms L.1.090.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 25ms L..1.390.000

Mod. RAM 2Mb L. 390.000 - 4Mb L. 580.000 - 8Mb - L. 990.000

IMPACT A2000 GVP - HD controller SCS| pi Espansione RAM 2Mb per A2000 e
ZB8B con autoboot 0 Kb L. 440.000 - 2Mb L 690.000

IMPACT HC2000 - Come sopra, ma senza RAM, con possibilita di montare I'hard
disk direttamente su scheda, ) L. 410.000
TOPCARD HARDITAL - Controller Hard Disk SCSI per A2000. Autoboot autoconfi-
gurante, Tutte le partizionl sono FFS e bootabili. Costruito completamenta in tecno-
logia VLSI. L. 240.000
A2091 Commodore - Controller Hard disk SCSI per A2000. Autobool. Autoconfing.

Con possibilita di inserire 2Mb di Ram. L. 290.000
Con 2Mb L. 490.000
Hard disk SCS1 40Mb 3,5" 11ms - Quantum L. 620.000
Hard disk SCSI 80Mb 3.5" 11ms - Quantum L. 890.000
Hard disk SCS| 120Mb 3,5" 11ms - Quantum L.1.240.000
Hard disk SCSI 210Mb 3,5" 11ms - Quantum L.1.890.000
Streamer 150Mb TAPE BACK-UP SCSI L..1.490.000
Hard disk SCS| REMOVIBILE 44Mb 25ms-Sysquest L.1.390.000

DOTTO ARDITAL - HD controller pil micro hard disk che si inserisce all'inferno
dell'AS00. Dimensioni: 11cmx7emx1,5em. Prezzo 40Mb 23ms L.1.115.000
A590 Commodore - Hd controller pid hardisk da 20Mb con espansione RBamda0a
2Mb autoboot per AS00. L. 720.000
Con 2Mb di RAM L 820.000

HD2000 card - Controller ed Hardisk da su scheda per AMSTRAD, IBM/XT o A2000
L. 480.000

can Janus. HD 2000CARD 32Mb

POWER PC BOARD - Emulatore IBMxt per AS00. Si inserisce nello siot per I'espansione
da 512 Kb. In ambierta Amiga Dos Espande la memoria del computer 2 1Mb. L 590,000
AT ONCE VORTEX - Emulatore AT con CPU 286 8MHz per I'A500. 5i inserisce
allinterno del computer. Utilizza tutte le risorse del computer: Hard disk, mousa,
memoria, ecc. L 440,000
JANUS XT - Emulatore IBMXT per A2000 + drive da 5,1/4 con garanzia Commodo-

re |talia. L 620.000
JANUS AT - Emulatore IBM/AT per A2000 + drive da 5,1/4 con garanzia Commodo-
re |talia. L.1.290.000

orologio tampone. Si inserisce sul connettore laterale del computer. Completo di
connetlore passante. L. 148.000
KRICKROM 1.3 AS00/2000 - Krickrom 1.3 su Eprom interno per A500/2000. Com-
pleto di deviatore per Kickstart 1.2, L. 89.000
KRICKROM 2.0 - Krickrom 2.0 su eprom interne per Amiga. Switchabile tra 1.3 e
20 L. 160.000

ADRIVE - Drive da 3,5" esterno per AS00/1000/2000, Con interruttore per il disinsa-
rimento e di connettore passante. L. 119.000
ADRIVE 2000 - Drive interno da 3,5" per A2000. L. 99,000
SUPERDRIVE HARDITAL - Rivoluzionario drive da 35" esterno per
AS00/1000/2000. Comprende un tasto PLAGIO per duplicare qualsiasi programma,
un tasto AV per inpedire la contaminazione di virus sul dischetto, & di un tasto per
disattivare il drive. Completo di connetlore passants. L. 159.000
BANG 2081 HARDITAL - Scheda accelleratrice par AS00/2000 contenenta il BB020
a 16MHz e coprocessore 68881 a 16MHz. L. 490.000

GVP 3001 - Scheda accelleratrice per A2000, comprende 68030 e 68882 a 28Mhz.
Controller HD e espansione di memoria a 32 bit da 4Mb espandibili a 8.

L. 2.690.000. Come sopra ma a 33MHz L. 3.490.000. A 50MHz L. 4.490.000. Come
sopra ma a 28 MHz senza RAM e coprocassore L 1,290,000,
PROCESSORI: 68010 - L. 29.000 68020 16MHz - L. 190.000 68030 16MHz - L. 280.000
COPROCESSORI: 68881 16MHz L. 190.000 68882 16MHz L 290.000

A2630 - Scheda accelleratrice contenente 68030 e 68882 a 28MHz+RAM a 32 bit
da 2Mb. L.2.850.000. Con 4Mb L. 3.240.000

FLICKER FIXER PER A500 - Scheda anti flicker interna per AS00 0 AZ000, L. 590,000
GENLOCK CARD A2300 Commodore - Scheda Genlock semprofessionale per

Amiga 2000. L.3.900.000
FLICKER FIXER - Scheda da inserire nello slot video dell'A2000 ed elimina il llicker.

L.3.700.000
Flicker Fixer + Monitor Multisync L. 990.000

Chassis metallico per AS00/1000 comprendente mainboard con 3 slot 100 pin
AZ2000 pid 3 slot XT, 3 slot At compatibill pis 1 slot CPU a 86 pin per schede con
BB020/6B881 (Hurricane, A2620). Complelo di alimentatore switching da 180 W.
Predisposizione per 2 drive da 3,57, 1 drive da 5,1/4" 1 hard disk da 3.5" 0 5,1/4"
edigiboard,

L. 470.000

AMEGABOARD - Espansione di memaria per A1000 da 2Mb. Esterna. Autoconfi-
gurante. Si installa sul connettore laterale, Munita di connettore passante per altre
periferiche, completa di LED e di interruttore per il diserimento senza disconnetterla
dal computer, Dimensioni 21x10x4,7cm. L. 490.000
XPANDER - Espansione di memoria da 2Mb per A500/1000 di tipo slim. Esterna. 0
Wait State. Munita di interruttore di disinserimento. Autoconfigurante. Dimensioni

13x10x2,5cm. L. 420000
AMINTERAM - Espansiona di memoria per AS00 da 512 Kb. S inserisce nell'appo-
sito slot del computer. L. 79.000
Can crologio e batteria tampone L. 99.000

INSIDER 2 HARDITAL - Espansione di memoria da 2Mb per AS00, Espande la
memaoria a 2.3Mb nel computer con | vecchi Agnus e a 2,5Mb in quelli con i nuovi
BIG Agnus, di cui 1Mb come chip RAM e 1,5Mb come fast RAM. Si inserisce
nell'apposito slot del computer. Completa di orologio e batteria tampone. L.280.000
INSIDER 4 HARDITAL - Came sopra ma da 4Mb L. 440.000
INSIDER 6 HARDITAL - Come sopra ma da 6Mb L 590.000
SUPEROTTO ARDITAL - Espansione da 0-2-4-8Mb sulla stessa scheda per AZ000
o ZBE. Completa di display con indicazione della memoria disponibile e di led di
autoconfigurazione. Zero wait state.

2Mb L. 390.000 - 4Mb L. 540.000 - BMb L. 790.000

SUPERS HD - Come sopra ma con integrato un controlier SCSI per HD.

Aggiungere L. 150.000
A2058 - Commadore - Espansione da 2 a 8Mb per A2000. 2Mb L. 850.000
KRICKROM 1.3 A1000 - Krickrom 1.3 su Eprom senza saldature per A1000 con

COMMODORE 1084 S - Monitor HiRes stereo per AS00, A1000, A2000.L. 450,000
PHILIPS 8833 - Monitor sterea per Amiga o PC L. 450.000

STARLC 10 L
STAR LC 10 color 5
STAR LC 24-10 - Stampanti a 24 aghi 150 eps NLQ L
COMMODORE MPS 1230 L. 330.000
|
L.

-380.000
450.000
610.000

COMMODORE MPS 1550 C COLOR
COMMODORE MPS 1224 - Stampante 24 aghi - colari - 132 calonne

410.000
890.000

AMIGA 500 - Completo di mouse e manuali e garanzia Commodore ltalia L. §90.000
Come sopra ma con espansione da 1Mb L. 750000
Come sopra ma con espansione da 2,5Mb L. 940000
AMIGA 2000 - Completo di mouse & manuali con garanzia Commodore ltalia L 1.490.000
Come sopra pil espansione da 2Mb L 1.820.000
Come sopra pit hard disk autoboot SCSI da 40Mb e espansione da 2Mb L 2.390.000
AMIGA 3000 CHIEDERE
2 DISCHETTI DA 3,5" SONY BULK DD-55 1L.990- 10 L. 890 - 100 L. 790 - 1000 L

650
PER INFORMAZIONI E/O e P VENDITA SOLO
OMPUTER 7 L Zion: SSESSSEESEZ PERCORRISPONDENZA
ENTER VIA Forze Armate, 260 Bt oeon G targ TUTTI | PREZZI SONO

20152 Milano - Tel, 02/4890213
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CHAMPIONS
OF KRYNN

Dopo un ritardo, dovuto a problemi di spazio, K vi presenta
la soluzione completa di Champions of Krynn, divisa in due
parti. Il gruppo che vi consigliamo & composto da un guer-
riero, un cavaliere, un mago, un chierico e un ladro Kender.
| personaggi multi-classi sono utili nelle ultime missioni, per-
ché potrete contare su maghi che hanno I'AC e |a forza di
un guerriero, ma sono molto scomodi agli inizi, perché i pri-
mi livelli di esperienza tarderanno ad arrivare. Cosi, utiliz-
zando il gruppo suggerito prima, il sesto personaggio po-
trebbe essere un guerriero-mago, per esempio, debole
all'inizio, ma utile alla conclusione della vostra avventura
nella terra di Krynn. | consi-
gli e la soluzione sono frut-
to, oltre che allo sconfinato
sapere di Paolo Paglianti, di
Alberto Lagi di Bonemerse
(CR) e Luca "The Hawk" Mu-
rolo di Molfetta (BA).
Missione 1: Pattuglia.
Appena usciti dal campo,
troverete una carovana at-
taccata dai draconici, Elimi-
nate i 4 Baaz e riconducete i
superstiti al campo base.
Missione 2: Liberare Ca-
ramon. Appena entrati in
Throtl, verrete accolti da un
nutrito numero di Hobgo-
blin. Una volta che li avrete
uccisi, troverete davanti a voi
un “trivio™: a destra si trova
una porta segreta apparente-
mente insuperabile, davanti incontrerete 3 NPC e qualche
scroll utile, mentre imboccando il corridoio a sinistra andre-
te verso Caramon.

In una stanza verrete attaccati da dei draconici, mentre altri
scompariranno attraverso un muro: conclusa la battaglia,
perlustrate la stanza e troverete un finto muro ed un teso-
ro. Caramon si trova in un vicolo cieco in basso a sinistra, si-
mile ad un ferro di cavallo rovesciato.

Quando lo libererete, vi indichera dove trovare il chierico
che possiede la chiave per arrivare nel sotterraneo. Trovate-
lo, eliminatelo e ritornate alla porta che non si apriva.
Missione 3: Investigare a Throtl. Quando arriverete alla
porta segreta, si illuminera. Attraversatela, e, dopo aver
messo a tacere le guardie, avvicinatevi all'altare della Con-
versione, provocando "l'ira funesta dei pelid...", ciog, dei
presenti. Finita la discussione, cercate in una stanza vicina
alcuni draconici che trasportano delle uova di bronzo; af-
frontate i pili coraggiosi e poi inseguite i fuggitivi nelle ca-
tacombe (qui non si pud vedere nel modo AREA, per cui vi
conviene farvi una mappa). Eliminati i draconici che vi accol-
gono in modo decisamente scortese, prendete il tesoro nel-
la stanza accanto a quella in cui i soldati nominano Myrtani.
Dovreste trovare un Hoopak +2, un Bracer +6 AC e una
Wand per le Ice Storm.

Ora entrate nella caverna e continuate I'inseguimento di
quelli che trasportavano le uova, seguendo le voci e i rumo-
ri. Superate alcune guardie, incontrerete alcuni Hobgoblin
che rideranno, perché hanno al loro fianco due draghi bian-
chi. Per voi non c'é niente da ridere, perché forse sono pit
pericolosi gli Hobgoblin che i draghi! Dopo lo scambio di
convenevoli i rimanenti Hobgoblin chiederanno di arren-
dersi: attaccateli SUBITO e troverete le uova.

Missione 4: Perlustrare Jelek. Per la mappa date un'oc-
chiata alle Entry 45. Prima di partire, parlate una seconda
volta con Lord Karl, che vi chiedera una rosa d'argento per

tricks 'n’' tactics

Questo mese
TNT si dedica a:
Champions of
Kryn, Last Ninja
I, Xenomorph
e alla prima
parte della
soluzione

di Op Stelth

farne un dono. Appena entrati in citta incontrere-

te Skyla che vi indichera un posto dove i suoi
"amici® hanno organizzato una festa, so-
lo che la vogliono fare a voi. Questa
battaglia puo rivelarsi difficile perché

¢i sono alcuni Wizard difesi da un
bel po' di guerrieri di livelli abba-
stanza alti. Al termine della festa,
Mysella si unira a voi; indicandovi
un posto in cui ci si puo riposare (&
la casa a nord-est accanto al cimi-
tero). Ora dovrete andare nel cimi-
tero, nella costruzione in basso a
destra. Recuperati i documenti potre-
te tornare al campo base, o guadagnare
esperienza (abbastanza) e soldi (moltil)
andando nella parte a nord del cimitero: nel-
|'ultimo corridoio troverete tre draghi neri, che do-

vreste riuscire a sconfiggere abbastanza velocemente, stando attenti al loro soffio. Dopo la
battaglia andate nella casa a nord e da li uscite.

Missione 5: investigare a Gargath (recuperare la Dragon Lance). Per la mappa con-
sultate 'Entry 72. Appena entrati, ingannate le guardie con il personaggio con carisma
maggiore, perché queste vengono sempre rimpiazzate.

Quindi sequite |'uomo, che & un agente dei "buoni". Se volete guadagnare un po' di espe-
rienza potete salire sugli spalti, anche se non & necessario per la conclusione della missione.
Ora dirigetevi verso il muro a nord della citta: in una delle case di fronte troverete degli uf-
ficiali, che, una volta uccisi, lasciano sul campo una preziosissima Plate Mail. Entrate nel
muro, che & un insieme di passaggi segreti e porte nascoste, che nasconde il Keep vero e
proprio (la mappa & data dall’Entry 23).

Nel Keep dovete sempre salire inseguendo Myrtani; su ogni piano troverete pane per i vo-
stri denti, quindi riposatevi quando ne avrete bisogno. All'ultimo piano, arrivati in cima
-.aaargh!, quel vigliacco se ne va su un drago rosso, lasciandovi in compagnia di tre neri, su
cui potete sfogarvi facendoli a pezzi. In una stanza dove potete giocare a dadi con dei sol-
dati, c'e anche un tesoro nascosto.

Missione 6: Recuperare il tesoro dell'antica tomba del cavaliere. Nota: per questa
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missione avete bisogno di un cavaliere; inoltre
nella tomba non potrete dormire, percio entra-
tedi solo se siete al massimo delle forze.
Dirigetevi a Nord-Ovest ed entrate. Prima di
poter accedere alla prova finale dovrete sotto-
porvi a tre diverse prove: dell'onore, del valore
e del coraggio. Nella prima uno spirito vi dira di
prendere un‘arma nella mano indicata (una lon-
gsword +5) e di andare avanti. Aspettate a far salti

der tutti 1 ninja a 8 e 16-bit, ecco le mappe
dei primi tre livelli (coraggio, cosi dovrete su-
perarne solo quattro da soli!) preparati dalla
System 3.

di gioia, perché la dovrete restituire quasi subito, quan-

do avrete la visione di un uo-
LIVELLO 1

mo attaccato dai lupi.
Alla strada

Nella prova del valore, quando attraverserete
il primo cerchio di fuoco, scegliete un cavalie-
re, che perdera quasi la meta dei Punti-ferita.
Nel secondo cerchio entrate con lo stesso cava-
liere, che rimarra con un solo Punto-ferita! Il
terzo cerchio, comunque, lo curera completa-
mente. Nella prova del coraggio, dovrete com-
battere: superata la stanza con il soffitto peri-
colante (che vi fa perdere meta dei
Punti-ferita) affronterete nell'ordine 4 schele-
tri (molto forti), un gruppo di animali schifo-
sissimi, e infine 4 draghi. L'importante & non
fuggire mai (ma potrete sempre uscire, ripo-
sarvi e rientrare). Nelle sale del tesoro non
prendete nulla. Finite le tre prove, uscite, ri-
mettetevi in forze e rientrate.

Ora andate nella cripta per affrontare la prova
finale: allegria! per un tesoro lei deve rispon-
dere a qualche domanda, ma attenzione, mi
dicono dalla regia che solo un cavaliere puo ri-
spondere correttamente.

Una volta entrati nella cripta lo spettro del ca-
valiere vi donera sei armature solamniche
K.C.O. (knight class only), una spada +2 e un
oggetto che porta la forza di chi lo usa a 21.
Ora, mentre ve ne andate felici e contenti, di-

Utilizzate la chiave
nel cancello

versi gruppi di draconici vi attaccheranno. Non fermatevi a riposarvi, perche
¢'é un tempo fisso tra un gruppo e il successivo.

Missione7: Base degli Ogre. Tornati al campo, verrete avvisati dell'esi-
stenza di una base di Ogre (orchi). Dirigetevi a NE, e, appena entrati, andate
a sinistra, dove, in una stanza, incontrerete un vecchio orco, che vi parlera
di un complotto dei draconici per eliminare il re
degli orchi.

Entrate nell'edificio principale, e andate nella zo-
na a sud-est: qui ¢i sono le stanze degli ambascia-
tori draconici. In una troverete i soldi pagati ad
alcuni orchi per il tradimento, nell'altra degli
ogre che, una volta uccisi, lasceranno documenti
compromettenti. Ora andate nella stanza piu
grande e rivelate il piano dei nemici: si scatenera
una furiosa battaglia, in cui avrete al vostro fian-
co meta degli orchi (sono riconoscibili perché nel
quadro degli "stats” il nome é scritto nello stesso
colore del vostro).

Finita la battaglia entreranno un gruppo di sicari

MEAN STREETS

Dopo la soluzione del nume-
ro 21, ecco le risposte ai que-

siti ancora in sospeso. La
Green Card & in possesso di
John Klaus che, essendo un
tipo ragionevole, vi concede-
ra Card e password (Pawn)
senza bisogno di ricorrere al-
le mani. La Red Card & pro-
prio nell'acquario, in compa-
gnia dei pesci. Per prenderia,
dovete prima recuperare il
mangime per pesci spostan-
do la lampada vicina.

Sivak, che, anche se non sono difficili da elimina-
re, non devono essere sottovalutati. Alla fine del
massacro il capo degli orchi vi condurra in una
stanza appartata e vi esporra il suo piano.
Missione 8: Portare notizie del campo-base
3. Andate nel terzo campo base; appena entrate
vi accorgete che ¢'é qualcosa che non va, perché
non appare il solito menu, ma una citta vera e
propria. Infatti, consegnato il messaggio, vedrete
in giro per la citta un sacco di guardie, nessun
bandito, e noterete che tutti i negozi sono stati
saccheggiati. Andate nell'albergo, dove una delle
vere guardie vi informera dei fatti e vi indichera

un passaggio segreto che si trova sul retro della costruzione del comandan-

te "fasullo".
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IL PARCO

Spingete la barca con I'a-
sta per accedere alle

strade Parte dei Nunchukas sono
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CHIAVE
E  Nemico
Hamburger

nlio Chiave

Shiraken

LIVELLO 2 LA STRADA
Spada

L3 : CHIAVE
E Nemico
% H Hamburger

"-0 Chiave

Bottiglia

Entrata per le f :
guando si & trovata la A
chiave per la grata)

La chiave per la
grata e nel vano
della porta
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Uscite e percorrete la strada tra la taverna e
I'albergo, arrivando quindi ad un posto di
blocco; attaccate i soldati, entrate nell'abi-
tazione vicina, uccidete le ultime guardie e
liberate i bambini; andate nelle celle (utiliz-
zando il passaggio segreto) e avvertite le ve-
re guardie che i bambini sono in salvo. Que-
ste scateneranno una battaglia contro le
guardie "fasulle”.

Entrate nell'ufficio del comandante tramite
la porta a nord in quel corridoio. Ora ucci-
dete I'impostore e seguite il mago andato a
nord. Nella stanza in cui era fuggito trovere-
te un drago verde (ricordate Cyan Bloodba-
ne?), che non é poi difficile da eliminare.
Alla fine il resto dei nemici sbanderanno, e,
una volta ritrovato il vero comandante, rice-
verete un paio di oggetti molto interessanti.
(continua)

XENOMORPH

La soluzione completa.
In principio c'erano le tele-
fonate dei lettori...poi giun-
sero le mappe e ora... tad-
ha... la Soluzione (notare la
S maiuscola).
Trucchi generali
Invece di spendere un sacco (anzi, una tes-
sera...) di crediti per rifocillarvi, dando
un'occhiata in giro potrete trovare delle ci-
barie gratis.

Quando incontrate un alieno, per colpir-
lo con molte pit probabilita, sparategli vi-
sualizzando la finestra dell'inventario, in
modo da avere il nemico nella finestra in al-
to a sinistra; in questo modo é praticamente
impossibile mancarlo.

Non lasciate MAI le tessere negli auto-
mat.

LIVELLO 1
All'inizio prendete tutte le Chip-Card, ricor-
dandovi in che ordine appaiono e quante ve
ne servono

* Sinistra ...A2 - 4/ CP8- 2/ ABT 113 - 1/
OMO-Z-3/CNS 5

* Destra ... Nav - 2

LIVELLO 3

tricks 'n’' tactics |

Verso la cantina

Per uccidere il cocco- \

drillo, incendiate la
bottiglia con la

Attenzione al topo!

LE FOGNE

CHIAVE
E Nemico
H Hamburger

O Chiave

Il totale di 17 sta su 3 tessere. Prendetele
tutte e scendete di un livello. Separate ora
tutti i Chip non funzionanti da quelli a po-
sto e prendete tre tavole vuote, lasciando il
resto indietro. Spostatevi nell'Area 1. L'AGU
(I'Unita Anti-Gravita) contiene una tessera:
prendetela. Indossate la tuta e spostatevi
nell'area 2. Prendete dall'AGU un casco, un
laser, un paio di stivali, tutte le vettovaglie e
tutte le batterie. Proseguite per il livello 2.

LIVELLO 2
Apritevi la strada fino ai fucili e caricateli.

Prendeteli entrambi e preparateli all'uso.
Raccogliete |'unica batteria e le munizioni
per il lancia-razzi. Scendete di un livello con
lascala G

N.B.: per caricare un'arma, bisogna posizio-
nare una batteria nell'apposita fessura. Ri-
cordatevi del trucco sopra menzionato per
eliminare gli alieni.

LIVELLO 3 S
Arrivate all'area 3, eliminate I'alieno e pren-

dete tutti i chip di cui avete bisogno (qui c'e
un‘unita che ricarica le batterie, per cui po-
treste dover tornare da queste parti prima o
poi). Andate all'area 4 (attenzione agli alie-
ni) e prendete la tessera dall'AGU. Raggiun-
gete |'area 5 e prendete la batteria e le mu-
nizioni del lancia-razzi, e, arrivati all'area 6,

raccogliete il tracker e inseriteci dentro una

batteria (non dimenticate di accenderlo).

- Ora emulate il protagonista di Alien e fate
| strage di alieni nell'area 7. Quindi arrivate
. allascala "H", salvate la posizione e riposa-

tevi fino al prossimo numero di K...
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TNT - ULTIMA
EDIZIONE

Buone notizie per tutti quelli che so-
no alle prese con OPERATION
STEALTH della Delphine. Ecco la so-
luzione completa in due parti.

Come per Future Wars, il parser del
gioco é limitato a Esamina, Prendi,
Parla, Utilizza, Opera; la soluzione
riguarda la versione del gioco in in-
glese, quindi alcuni termini non solo
potrebbero non coincidere, ma po-
trebbero anche essere un po'

insoliti (la frase "Utilizzate la
tessera sull'impiegato” non ha
doppi sensi o significati oscenil).

ALL'AEREOPORTO

Avvicinatevi al distributore di giornali e Esa-
minate la fessura per le monete di resto. Uti-
lizzate la moneta trovata e otterrete un gior-
nale.

Esaminate il giornale e annotate la nazione

menzionata. Andate nei gabinetti e entrate

nell'unica toilette libera. Aprite la valigietta
e Operate sulla calcolatrice. Prendete il pas-
saporto ed Esaminatelo.

Utilizzate il passaporto nell'apertura della
calcolatrice, falsificandolo, quindi Utilizzate il
codice di verifica sulla calcolatrice.

Ritornate allo schermo iniziale e Utilizzate il
passaporto sul doganiere.

Parlate all'hostess al banco in basso a destra
che vi consegnera un telegramma. Andate a
sinistra.

Date il biglietto aereo alla guardia.
Esaminate il telegramma, sui cui dovrebbe
esserci scritto Mr. Martinez.

Andate alla raccolta bagagli ed esaminate
tutti i bagagli. Prendete il bagaglio che ap-
partiene a Mr. Martinez. Ritornate nei
gabinetti e Operate sul bagaglio. Prendete
I'orologio; Prendete e Operate sul rasoio
elettrico - ora dovreste avere un cavo elettri-
co! Utilizzate il cavo nella presa di corrente
nei gabinetti.

Uscite, andate dalla seconda guardia e Date il

passaporto falso e uscite a sinistra.

IN CITTA'

Fuori dall'aereoporto, prendete un taxi. Quan-
do raggiungete lo schermo con il fiorista, usci-
te a sinistra. Operate sulla valigetta e Prendete
la penna e il passaporto americano. Esaminate
il passaporto e Prendete le banconote che do-
vreste trovarci dentro. Ope-
rate sul passaporto per
chiuderlo ed entrate

nella banca. Utiliz-

zate le banconote
sull'impiegato,

che dovrebbe

consegnarvi un

po' di monete.

Uscite dalla ban- |

ca e andate dal : 12
fiorista. Utilizzate le monete sul fiori- AT
sta e Prendete i garofani rossi. Uscite B = o
dallo schermo in alto a sinistra. Ora Uti-

lizzate i garofani rossi su voi stessi, poi
camminate verso I'angolo in alto a sinistra

dello schermo della banca - dovreste essere in

un giardino. Andate verso la panchina e sedetevi.
Dovrebbe arrivare il vostro informatore... che verra ucciso!

Prendete la tessera con la chiave.

APPENA AVETE PRESO LA TESSERA, USCITE A DESTRA IN FRETTA!.
Entrate nella banca e cambiate le rimanenti banconote. Operate sulla
sulla tessera e sulla chiave per separarle. Utilizzate la tessera sull'im-
piegato e scendete le scale.

Esaminate tutte le casseforti fino a trovarne

una con il numero 2475. Utilizzate la chiave

nella cassaforte. A questo punto dovreste tro-

vare una valigetta che si apre automaticamen-

te. Prendete la piccola scatola e Operate sulla

busta.

LA FUGA

Operate sul pa-
vimento, dove
dovreste trovare
un pezzo di me-
tallo affilato. U-
tilizzatelo sulle
corde. Ri-Opera-
te sul pavimen-
to dove ci do-
vrebbe essere
un piccone. Ope-
rate ripetuta-
mente sul picco-
ne nell’angolo a
destra dello
schermo, appe-
na sopra alla
roccia a cui era-
vate legati, e
uscite attraver-
so il buco.
(continua)
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XT JEPSSEN

AT 12 Mhz

AT 16 Mhz

386 25/33 Mhz
Amiga 500 Italia £.

Sega Megadrive-PC Compatibili.

C64-Amiga-Atari-Mac-PC Engine
Consulenza sull'acquisto. Tutto il materiale elencato é pronta

Vendita Hardware e Software per

Catania
T
A

in sede

v

Computer Shop

consegna: Fax - Fotocopiatrici - Drive - Scanner - Schede grafiche
Stampanti ad Aghi o Laser (NEC-STAR) - Digitalizzatori Audio e
Video - Genlock - Tavolette grafiche - Accessori particolari.

Vendita per corrispondenza
Novita Software giornaliere!!!

Assistenza tecnica
Riparazioni in 48 ore

"J

. 3.500.000

Prezzi IVA inclusa
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Dal libro best - seller "TEAM YAN-
KEE, ATTACCO IN PROFONDITA',
uUNA stupenda simulazione di Guerra
CON CARRI ARMATI, TUTTA iN iTAliaNO.

“Raccomandiamo caldamente sia
ai fan di giochi strategici che
ouelli di giochi arcade di prova-
re Team Yankee, in ouanto la sua
accessibilita € la sua graduale
complessita affascineranno anche
il piv puro dei puristi."

ACE 8973.

Team Yankee is designed
to test your leadership
and tactical skills to the
quick. You can displa E
in either “‘quadrant mode
where all four platoons
may be controlled at once
or

Full-screen Mode where the
display homes in on just one
platoon.

To the right of the
compasses are
five icons which
represent the
various types of
ponry availabl
to the unit.

The major capability on
the quadrant map screen
is to alter the movement
and formation of any
platoon. The whole of thej:
map may be viewed at
once, of you May zoom
into any pomcn of tha

Crow: Four Main Gun Ammo: 55 Rounds
Armar Chobham (sisel, caramics, plastic)
Combat Weight: 54.5 metric tons

SO REAL YOU C CAN |
SMELL THE SMOKE

SMOKE - a smoke grenade which allows enemy
vision to be obscured.

HEAT - a high explosive anti-tank round

SABOT - an armor-piercing tungsten shell

TOW - a high-range anti-tank missile

Ml MBRMIS TANK

‘MAGHNE GO i g
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~

v
vo <)
IL N° 1 BEST SELLER TI'O IN ITALIA /‘/
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You have the flexibility to display’
either an overhead map view of the
surrounding area, a simulated 3-d
view of the|battlefield, or a status
screen showing the performance of
all vehicles in a platoon. Irrespective
of which screen mode you choose during
battle, there is a constant column of

Engine smoke This
will prove very
useful in confusing
your enemy if you
find yourself in a

Team Yankee ¢
l'ulrima parola in

2 - f 15l 1on1 di tight corner.
information to the right of the screen- ) farro di S'M_Uhf'nm d_' i
GUERRA CcON impiego di Rotation icon and
MACHiINE GUN - which is always available to the player CARRI ARMATI. OsSERVA compass display.

and has an ‘infinite’ number of rounds.

" lo scenario che si spiega su |
un campo di barraglia in 3D ad
alrissima difinizione grafica; Tieni
sotro controllo i Tuoi ouatTrRo batTaglioni | 2 kg, R e
di carri armaTi usando L'eccezioNale sisTema [ Contarytopopular | ,ee, range finder. The range
A ouadrari che Ti permerte di visualizzarli £ ?;2;:2;::2:‘":.:‘, I'ﬂ“rz‘?’“‘:‘["::“f::'r‘lmz{:f?:“'“
conTemporaNeaMenTE, Difendi la not red, prmuiracuyzgermaohjam.
Collina 214 dai carri armari di Wide formation icon. This
Yuri Porecknov.

imaging This feature icon is accessed
¢ is very useful for the central portion
identifying vehicles  of the screen is

increases the spacing
between vehicles in your
platoon to 100 metres.
Narrow formation icon.
This reduces the inter-
vehicle spacing in your
platoon to 50 metres.
Vees. a vee formation.

Echelon left - places your
places your vehicles on a right to left
vehicles on a lefy  diagonal relative to your
Dead Stop icon. This  relative to youl 1o right diagonal  direction.

red icon, causes your  direction. relative 1o your
platoon tocome 0@ Column - places direction. 2:3;:" i‘:':es your
dead halt when clicked. your vahicles in a line ahead »

il formation.
relative to your direction.

Five major scenarios based 4

on the battles

Scroll icon: The four
arrows underneath /
the ETA display allovi
you to scroll your
mapin any of tha
four directions.

featured in the ——
New York Times | j=ms
No. 1 best seller
Team Yankee.

Taam Faskeo Pranidio Prams 1987, Sclbrwars 1550
Chxtord Dhgital Enlarpesess, All nghis rssrved
IBM s & trademark of Intermatiansl

Business Machines Ins. 2

Echelon right -

your vehn:las
a line abreast

tannetts, Laindon North Trade Centre, Basildon, Essex. 3S15 6D]. (0268)841126



ENTA E ANTA
Innanzitutto i miei complimenti (da parte di un tren-
tenne pressoché ultra, credo abbiano un qualche
valore) per la rivista senza rivali (mi chiedo come
faccia a soprawivere la concorrenza...) Qualche
critica la vorrei fare alla rubrica della posta che
dovrebbe pubblicare piu lettere di una certa intelli-
genza come quella di "Robin® (solidarieta tra tren-
tenni) ed esimersi dal pubblicare gli strafalcioni.
Inoltre sto notando che le Kappa votazioni sono
sin troppo generose e troppo spesso superano il
900. Vi ricordo che tale voto dovrebbe essere
solo dei classici, cioe di quel software che supera
il limite del genere e porta qualcosa di nuovo nel
mondo del soft-gioco. Tali possono essere Sim
City o anche Kick Off 2 (per il primo parlo a ragion
veduta, del secondo, in base a quanto dice la
vostra recensione). Ma non credo proprio che
possa esserlo PGA Golf (tanto per citare K di
Settembre) o i giochi di piattaforma tipo Turrican.
Quindi vi esorto ad una maggiore parsimonia di
giudizi per evitare una repentina inflazione delle
valutazioni con il rischio per i lettori di non poter
pil distinguere il gioco “eccezionale’ da quello
semplicemente normale. Adesso vi faccio una
richiesta: esaminate la versione PC di World Cup
90 della Genias (che vi accludo) e ditemi come si
pud mettere in commercio del software cosi.
Sicuramente la Genias si & ben premurata di non
farvi recapitare questa versione e le versioni per
Amiga e C64 sono ben diverse, a leggere le
vostre recensioni di Giugno. Vi prego, esaudite la
supplica di un vostro vecchio lettore. Pubblicate la
recensione di World Cup 90 su “nuove versioni” e
fate un atto di giustizia nei confronti di un acqur
rente che guardava un tempo con simpatia alla
casa di Bologna e che adesso si sente ingannato
e soprattutto defraudato (29.000 lirette buttate).
Infine vi prego di pubblicare sulle "Pagine Gialle® il
seguente annuncio: Scambio software ludico per
PC. Cari saluti

Antonio Tripodi Mogliano Veneto (TV)

Come si fa a restare insensibili al grido di dolore
che da Mogliano Veneto si leva fino a noi? Caro
Antonio, respingo intanto seccamente le tue crif-
che nei riguardi della posta. Qui non é una que-
stione di "dovremmo" ma bensi di "vorremmao’”.
Lettere come la tua infatti, ci giungono con la
stessa frequenza dell'acqua nei rubinetti delle
case di Napoli e del mezzogiorno in generale.
Magari i trentenni, i quarantenni, i cinquantenni e
tutti gli altri "enni®, "anta” e “super anta” appassio-
nati di computer come te, si decidessero una
buona volta ad uscire allo scoperto come hai fatto
tu, Robin e qualche altro. lo ci spero propriol!
Sulla maggiore severita, faremo tesoro del tuo
consiglio, del resto é risaputo che "l medico beni-
gno, fa la piaga cancerosa’, mentre sul giudizio in

merito al software che ci hai inviato abbiamo pen-
sato di farti rispondere direttamente dalla Genias,
tanto per dimosfrare che é giusto saper far fronte
alle critiche tanto quanto ai complimenti. Ecco la
risposta di Riccardo Arioti.

Innanzitutto ringrazio la redazione di K per avermi
concesso questo spazio per rispondere alla lettera
del Sig. Tripodi e dell'occasione di poter cosi dare
delle spiegazioni a chi avesse acquistato World
Cup 90 Ms-Dos e ne fosse rimasto deluso. Vorrei
sottolineare che con questa risposta non voglio
assolutamente giustificare l'operato della Genias e
quella dei suoi programmatori ma, nello stesso
tempo, dissento da giudizi cosi definitivi come
quelli espressi dal lettore. In primo luogo perche di
critiche c'e ne sono giunte ben poche rispetto alla
valanga di elogi pervenutaci dopo l'uscita di World
Cup 90, il che dimostra (almeno lo spero), che
abbiamo lavorato bene soprattutto con le versioni
Amiga e C64. sono il primo ad ammettere che
WC30 PC & inferiore in confronto alle altre versio-
ni, ma rimane sicuramente tra i migliori giochi
sportivi che girino su Ms-Dos. Questo perché,
come tutti sanno, il PC non & nato per giocare, e
ha tutta una serie di limitazioni che rendono la sua
programmazione alguanto complessa per cio che
concerne i giochi arcade. Quindi si spiega, almeno
in parte, il motivo per cui il miglior software per PC
{dal punto di vista qualitativo) sono gli adventure o
altri giochi con grafica semi-statica. Per giocare
"veramente” con un PC & necessario spendere un
sacco di soldi (fino a 5 milioni) per avere una mac-
china veloce (16 o 20 MHz), una grafica decente
(VGA o MCGA), monitor multisync e un suono
degno di tale nome (AdLib, SoundBlaster, Roland).
Forse il lettore & un super appassionato che pos-
siede un sistema simile e, quindi, & facilmente
comprensibile la sua delusione. Ma la Genias deve
fare del software per lo standard attuale delle
macchine Ms-Dos in Italia che equivale a 512K
RAM, CGA e 8 0 12 MHz. Chiaramente con soli 4
colori, per di pil orrendi, e le limitazioni che ci
siamo imposti per accontentare la maggior parte
degli utenti, il gioco non poteva somigliare alle
altre versioni. Cio che mi awilisce in questi casi, &
che molte persone siano subito pronte a puntare
lindice accusatore, e non solo per il PC, contro le
software house italiane mentre titoli esteri medio-
cri vengono accettati con rassegnazione soprattut-
to perché, probabilmente, gli utenti pensano che
scrivere una lettera, in questo caso, sia fatica
sprecata. E pensare che, sulla stampa “indipenden-
te* estera, spesso vengono pubblicate pesanti cri-
tiche anche su giochi che vengono valutati con voti
altissimi nelle recensioni. Per non parlare poi, dei
casi in cui, per rispettare la scadenza natalizia,
alcune ‘importanti® software house estere si per-
mettono di commercializzare giochi incompleti o

pieni di bug. Naturalmente (non mi riferisco alle
riviste italiane) in questo caso cala un ‘misterioso”
silenzio stampa, specie se la colpevole & una gros-
sa software house.

Ma, per tornare alla lettera del Sig. Tripodi,
vorrei precisare che la versione Ms-Dos non era
stata inviata a K, perché non ancora terminata, e
persino la versione Amiga rischiava di non arrivare
in tempo utile per la recensione sui giochi di calcio
mondiali. Se il Sig. Tripodi infatti rileggesse la
recensione noterebbe che non si parla di World
Cup 90 PC neppure come versione prevista.
Siccome il gioco & stato terminato in giugno, in
concomitanza dell'uscita dell'articolo, non mi &
sembrato opportuno, conscio dei tempi tecnici
della rivista, inviare un altro World Cup 90 che,
probabilmente, sarebbe stato recensito in settem-
bre, sempre che il direttore avesse ritenuto di
dedicare spazio ad un argomento (i giochi mondia-
li) gia ampiamente trattato. Secondo il mio punto
di vista un gioco andrebbe recensito in tempo utile
prima o durante il primo periodo di commercializ-
zazione per permettere agli utenti di valutarne I'ac-
quisto. Spesso non ci si riesce e il Sig. Tripodi
spero voglia credermi se affermo che non & stato
intenzionale non recapitare il gioco alla redazione.
In secondo luogo, proprio perché ritenevo World
Cup 90 Ms-Dos non eccezionale, in accordo con il
distributore ho deciso di commercializzarlo a
29.000 lire, compresi entrambi i dischetti 3'1/2 e
5'1/4, un prezzo insolitamente basso per il
software PC. Come titolare di una software house,
in costante crescita, non rientra nella mia politica
“ingannare” o "defraudare’, come sottolineato dal
Sig. Tripodi, gli utenti dato che sarebbe oliremodo
controproducente a lungo termine; perderemmao
migliaia di potenziali acquirenti in pochi mesi cosi
facendo.

Sperando di essere stato esauriente porgo distinti
saluti.
Multimedia (Genias)

Riccardo Arioti

DAVANTI A SAN GUIDO
Cara redazione di K, sono un accanito vostro letto-
re. Ho iniziato da poco ‘INDY" (Indiana Jones &
The Last Crusade) e sono bloccato perché non ho
i codici per tradurre (classico manualetto
Lucasfilm, gia visto in Maniac Mansion). Se avete
la possibilita vi chiederei di spedirmi le fotocopie
{pagamento al destinatario) tramite voi o qualche

lettore. Grazie infinite.

Filippo Gaetani
Marybel Recording Studio - Studio di registrazione
8 tracks
Computer - Digital Master Partita lva 0095 ecc.
ecc.
Bolgheri (LI)

Scusami per I'impudenza caro Filippo, ma la carta



intestata, il marchio, il logotipo e il cipresso
Carducciano in bella vista mi avevano fatto sperare
in una letterina un po' meno banale. Ma com'é che
non hai i codici per tradurre? (Classico dischetto
piratato, gia visto e anche gia usato con Maniac
Mansion?) Mi spiace che le fotocopie da fare siano
parecchie, di cui un tot a colori; piti gli occhialini, if
libro del padre di Jones ecc. ecc. fra tempo e
spese forse, forse ti conveniva comprarti 'origina-
le. Se invece nella tua confezione originale manca-
vano | codici puoi reclamare presso la Lucasfilm.
Eccoti lindirizzo inglese:

Lucasfilm Games

Buckingham Mews, High Street,

Old Amersham, Bucks

HP7 ODP, United Kingdom

MR. MAGOO

Caro Brambo's in riferimento alla tua risposta a Max
sul n® 21 (che peraltro condivido pienamente) vorrei
farti una domanda: presso quale concessionario e
dove & acquistabile la "Jeep Toyota" da te indicata?
Grazie. Mr. Magoo

P.S. Mi sai dire perché il tuo nome & in preda ad
associazioni di tipo equino? (vedi: Brocco, Bronca's
ecc.)

Il concessionario in oggetto & Dodes Ka Den
("Sushi® per gli amici) ed ha il negozio nella via 524
di Tokio. Ogni tanto fa qualche apparizione nella
trasmissione televisiva "Mai dire Banzai” (ltalia 1
Gialappa's Band). L'associazione mentale a cui
spesso viene legato il mio nome é dovuta probabil-
mente alla natura equina degli stessi associatori.

MALEDETTI TOSCANI

Redazione di "K', chi vi scrive & un gruppo di amici
possessori di Atari ST, PC e Amiga. Come avrete
certamente notato all'inizio della nostra lettera
manca il solito ed insignificante "cara’ (ancor pil
insignificante se pensiamo a quale rivista stiamo
scrivendo). Dopo questa precisazione veniamo a
noi: nella copia n® 8, del 20 settembre 1990, a
pagina 6, nella quarta colonna e precisamente dalla
riga numero 22 fino alla n® 39 & riportata una lette-
ra di un certo Paolo Vanzetto di Rossano Veneto,
con conseguente commentino stupido dellimbecille
di turno. Ammettendo anche che il povero Paolo (a
cui facciamo i nostri complimenti) si sia montato un
po' troppo la testa, & da precisare (per i fortunati
che non hanno buttato via i soldi per quella copia di
'K" (puah che nome stupido! (VFC)) che cosa rispose
quel deficiente al nostro Paolino, riferendosi all'Atari
ST: "... gia che ci siamo perché per dare nuova
forza ai progettisti Fiat non ci compriamo tutfi in
massa una bella DUNA (I'unica auto che i ladri non
rubano nemmeno se ha le chiavi inserite nel cru-
scotto)?...". Ci teniamo a farvi sapere che tutti noi
(anche i non possessori di ATARI ST) siamo vera-
mente rimasti indignati di fronte ad una simile rispo-
sta (e poi proprio una rivista di computer riporta
una simile frasel!). Siamo veramente rimasti indi-
gnati, dicevamo, che noi e tutti i ragazzi facent
parte del nostro gruppo NON COMPREREMO MAI
PIU' UNA COPIA DI K (voglio precisare che i ragazzi
associati al nostro club sono circa un centinaio in
tutta Italia (!)). Scommettiamo che per paura non
pubblicherete nemmeno questa lettera, fifoni!
Concludiamo con queste parole: SE LE COSE NON
S| SANNO FARE NON VANNOQ FATTE! E' INUTILE

AVERE UNA RIVISTA DI COMPUTERS SE NON Sl

SANNO APPREZZARE QUESTI ULTIMI E DIRE, ALLO-

RA, SOLTANTO CA™ ™ *TE!

P.S. Gia che siamo in argomento, la foto di

Paperboy a pag.16 & messa al contrario, imbranati!
The Wizard Boys - filiale di Sesto Fiorentino

Avevo titolato questa lettera come il famoso romarn-
zo di Curzio Malaparte perché sapevo che i toscani
erano gente brillante, spiritosa, caustica e originale.
Si vede che mi sono shagliato oppure si vede che
questi non sono ...toscani. Caro Cesare Romiti non
era proprio il caso che dopo i quarantamila di
Torino tu andassi a scomodare una tua oscura filia-
le di Sesto Fiorentino per mostrarmi tutta la rabbia
che ti é esplosa dentro, sentendomi parlare male
della Duna. Lo so, quando c'era Ghidella era tutta
un'aifra cosa, ma non fi pare di avere preso una
cantonata micidiale? La nostra, tanto per comincia-
re NON E" una rivista di computer e quindi alla pro-
posta avanzata da Paolino (comprare pit Atari per-
ché | programmatori si impegnino maggiormente
su quest'ultimo allo scopo di battere I'Amiga) il sot-
toscritto (che & di turno da almeno un anno), ha
pensato bene di rispondere nel modo pit spiritoso
che gli é venuto in mente. Qui se c'é qualcuno che
si & montato la testa forse non é Paolo Vanzetto
ma qualche improwisato Savonarola che pensa di
scagliare anatemi (e perché no anche insulti) all'in-
dirizzo di questa rubrica e di questa rivista.

P.S. Gia che siamo in argomento, le scommesse
sulla eventuale non pubblicazione delle lettere riser-
vatevela per qualcun‘altro, anche se non credo
potrete leggerla, visto che non comprate piu K...
Ehil ma che ci fate con questa copia tra le mani?

SUPER-RAM 1.5 AMIGA
Espansione a 2 MB per A-500, si inserisce nello
slot sotto la tastiera al posto della vecchia
espansione da 512 KB, completa di clock in tempo
reale e batteria tampone.
Eccezionale! solo 269.000

SUPEROFFERTE NATALIZIE

FLOPPERIA
Amiga 500 ............. - 750.000
Amiga 500 con 30 giochi, mouse, joystick ..... 790.000
A-500 con espansionea 1 MB ........................ 830.000
A-500 con esp. 1 MB e drive esterno .............. 980.000
Amiga 2000 con hard disk 20 MB ........... ... 1.950.000
Amiga 2000 con hard disk e 2 drive ............ 2.170.000
Monitor colori 1084-S Stereo .........cceeervveruennene 480.000
SEGA MEGA DRIVE 450.000
Amiga 3000 25 MHz 40 MB ........................ 6.300.000
Amiga 3000 25 MHz 100 MB ...................... 7.050.000

Tutto con garanzia originale Commodore

Viale Monte Nero 15
(nuova show-room)

20135 Milano

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.
Vendita per corrispondenza.

AR

rezzi IVA

compresa

ACCESSORI AMIGA
Espansione 512 KB A-500 .......ccccoceceenerneae. 99.000
Espansione 512 KB con clock A-500 ..........129.000
Hard disk A-590 799.000
Espansione 2 MB per A-590 .........c.ceeeue.... 150,000
VABEON ML sciusasvsinmmssscmssunsisssimsismmsmsasiesios
DAgIVIEW 4.0 ....cinmiiniiiiiiissiniimmsiig
PAL-RGB CONVEIIET i.isivissivisimsuasiiisissir 2200
Drive esterno con switch ..... esrensnasese 165.000
Drive esterno HD 1.44 MB Amiga .......... 259.000
MiniGen A-500 .....coceerninireinnnisseseensnnns
Motherboard 2 slot 86 pin A-500
Mouse di ricambio ..........coceereeerrennns
Espansione 2 MB A-2000 ......c.ccocevverernreene
Hard card A-2091 40 MB A-2000 ............ 950.000
Espansione 2 MB per A-2091 .........cceurenene 150,000
Scheda de-interlacer per A-2000 ................ 450.000
Chip di espansione per A-3000 .............. 19.000 cad.
Tavoletta grafica seriale Amiga o PC ......... 499.000

Fatter Agnus 8372/A ......ccocvevrnrcecrerecenenen 179.000
Interfaccia MIDI professionale ..................... 49.000
Penna ottica professionale ............................ §9.000

Alimentatore di ricambio A-500 ................. 129.000




=P SEGA

Master System

SE COMPRI
LA CONSOLE

PORTI A CASA

POCKET BAG
POCKET BAG

SI TRASFORMA IN
UN SIMPATICO ZAINETTO

Corri, anzi: vola a comprare la tua

ﬁ console Sega Master System

0 Sega Master System Plus. Infatti,

Soctzmosy solo fino al 30.11.90, acquistando
la console, avrai in omaggio

a casa tua, la fantastica Pocket Bag.

Ricordati di chiedere il coupon al negoziante, di

compilarlo in tutte le sue parti e di spedirlo
immediatamente. Pocket Bag sara tua PRESTISSIMO!

SEGUI TUTTE LE DOMENICHE ALLE 20,30

I sv %)

AUT. MIN.
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FANTASTICA
T-SHIRT
IN REGALO!

Design originAle
Roger Dean

MANUALE
IN ITALIANO

Dalla Psygnosis un avvincente gioco di ruolo.

Sei immerso nel peggiore dei tuoi incubi...ma questa volta non potrai risvegliarti.
Perso e da solo in un mondo pericoloso ed alieno devi scoprire dove ti trovi, come ci sei
arrivato...e come uscirne!

Durante un'affannosa ricerca in questa terra sconosciuta esplorerai foreste incantate,
miniere e complessi sotterranei raccogliendo oggetti ed incontrando creature indigene.

Riemergendo alla luce del giorno, ti avventurerai in scene d'azione sconfiggendo molti
nemici in questo mondo a te completamente sconosciuto!

; , I PAMED
Screenshots dalla versione Amiga L:uucﬂ

NON RASSEGNARTI AL SONNO ETERNO!
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Apertura con un articolo che presenta un nuovo gioco di ruolo tutto italiano. A seguire la K-Borsa,
una recensione del Videon Il e gli annunci. Il mese prossimo tornano le pagine speciali dedicate ai
vari computer, portate pazienza...

| - 1CAVALIERI DEL TEMPIO

AVVENTURE NEI SEGRETI DELLA STORIA

| Cavalieri del Tempio & un nuovo gioco di ruolo uscito in novembre per le
edizioni E.Elle (L. 38.000) di Trieste. Nuovo non solo perché fresco di stampa,
ma sopratutto per l'nedita ambientazione scelta.

Il gioco sviluppa la pit affascinante delle ipotesi formulate circa
I'nspiegabile scomparsa dell'Ordine dei Poveri Cavalieri di Cristo del Tempio di
Gerusalemme. La storia ¢ informa
esaurientemente sulla sua nascita, sulla sua
rapida ascesa politica ed economica, sulle sue
eroiche gesta militari come sul suo scioglimento
decretato da Papa Clemente V nel 1312. Dopo
un lungo processo condotto dall'Inquisizione con
infamanti accuse di eresia, sodomia, sacrilegio
e altri delitti, I'Ordine venne sciolto: molti dei
suoi membri furono messi al rogo; altri, mist-
eriosamente scomparvero.

Fin qui fa storia. Oltre, tutto & leggenda e
letteratura. Molti hanno pensato ad un “piano”
attuato dal Tempio, alla presenza di una regola
segreta dell'Ordine. Nell'ipotesi del gioco, il
Tempio decide di sua volonta di passare alla
clandestinita: la soprawivenza di quella ‘interna’,
esoterica, occulta. Questo spiega la facilita con
cui il papa e il re di Francia riescono a sciogliere
i Templari; in realtd, mentre il mondo crede che il
Tempio sia stato distrutto, i suoi appartenenti
possono agire in segreto all'attuazione del
“Piano’.

| giocatori de | Cavalieri del Tempio
partecipano a questo disegno in una
affascinante girandola di avwenture e “missioni”,
coordinati da un Gran Maestro, l'arbitro
indiscusso che tiene le fila dell'aventura, Le conoscenze segrete che il Tempio
ha appreso dalla magia catara ed orientale consentono ai suoi membri una
soprawivenza che non teme la morte. Ed ecco la prima grande novita di
questo gioco di ruolo: i partecipanti possiedono un'identita immortale, il Corpo
Astrale, che rappresenta la capacita di estendere il loro essere al di la del
tempo e dello spazio. Questo Corpo astrale, determinato da tre qualita
fondamentali (Potenza, Agilita e Percezione) e dalla scelta dei tratti di
personalita, viaggia da un'epoca all'altra. Si incarna di volta in volta in un vero
e proprio personaggio, con una sua biografia e delle sue competenze terr-
ene’, per affrontare la missione assegnatagli dal Tempio. Cosi, ad esempio, in
una missione ambientata nellUmbria del Trecento potreste impersonare un
frate francescano o una girovaga saltimbanca, e vestire nell'aventura
successiva i panni di un ufficiale della Luftwaffe nel 1941. Il tutto, naturalm-

Tuvenfire nei segreti delfa Stotin

 r

ente, mantenendo il vostro carattere, le vostre capacita fondamentali ed i pot-
eri esoterici, ma adeguando la parte “terrena” del vostro personaggio alla
missione da compiere.

| Templari si troveranno, dunque, a dover fare i conti con culture e societa
lontane nel tempo e nello spazio, armati di arguzia e dei loro “poteri esoterici”.
Questi sono particolari capacita occulte a cui i
Templari sono iniziati e che, come le compet-
enze, acquisiscono e migliorano durante il
corso delle aventure.

Giocare a *I Cavalieri del Tempio® & un agire
‘nella storia” incontrando personaggi, situazioni
ed eventi realmente esistiti senza, pero, essere
allinevitabile, al gia accaduto. Essi infatti
possono influenzare la storia per inverare il
‘Piano’, 0 una piccola parte di quella sconfinato
mosaico, senza stravolgere cio che é accaduto
ma conservando una grande liberta di movim-
ento e d'azione.

Altra piacevole novita & che i fratti del
carattere del corpo astrale non sono, come
spesso accade in altri giochi, puramente
accessori ma determinano, in generale, il tipo
di comportamento che il giocatore dovrebbe
assumere in situazioni “limite" per quel genere
di carattere. Un monaco-cavaliere del Trecento
che ha fra i suoi tratti di personalita la "spavald-
eria’ e la ‘temerarieta’ difficilmente potra
softrarsi dal lavare col sangue nemico un‘onta
subita, anche se in quel momento potrebbe
essergli pit comodo far finta di niente.

Si fratta, insomma, di un gioco completo e
semplice allo stesso tempo, con un regolamento veramente innovativo, a cui
bisogna riconoscere il merito di non ricalcare gli schemi dei giochi di ruclo
d'importazione. Non mancano glossari, cronologie ed altri ausilii per i giocatori
che lo arricchiscono ulteriormente, tra cui un'intrigante awentura introduttiva
che vi portera in missione nell'affascinante mondo del Trecento italiano, e che
sara utilissima ai futuri Gran Maestri. Un gioco interessante per gli esperti, ma
assolutamente accessibile a quanti si sono accostati da poco al gioco di ruolo.
Il tutto presentato in una veste lussuosa, cosa a cui la E. Elle ci ha gia abituato
da tempo. Il volume appena pubblicato consente di creare e giocare awenture
ambientate nel Tardo Medioevo. Usciranno in seguito altri volumi che ampi-
eranno le regole, permettendo di giocare anche nelle epoche successive,

Piergiorgio Paglia
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Ogni mese pubblichiamo i "Top 5" per
ciascuno dei sei computer principali,
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La Classifica che vi | 11listini dei computer

| vengono calcolati sulla

dé l’elenco dei gio"‘ : base delle recensioni |

chi pil“ votati del delle riviste inglesi. |
cinque giochi che hanno
mese... ottenuto la media pii
alta entrano nel listino.
Grazie a questi listini
saprete quali giochi
meritano la vostra
attenzione e i vostri
sudati risparmi. Se sono
piaciuti ai recensori
inglesi, piaceranno
| anche a voi: non c'é
‘ modo di sbagliare.

sulla base delle recensioni delle riviste
inglesi. Non dimenticate che essendo
gueste “classifiche® basate sui voti asse-
gnati dai recensori, esse costituiscono
un'ottima guida all'acquisto...

Lindice K di questo mese é:

75.39

_In rapida ascesa, e i titoli
di Natale stanno per arrivare!

| precedente. Se c'e un meno significa che i giochi sono peggiorati, se il numero & positivo sono

IL LISTINO DELLE SOCIETA

Itre alle classifiche per computer, ogni mese calcoliamoe anche la classifica delle 25 migliori
case di software, in base ai voti assegnati ai loro giochi. In ogni numero potete vedere le loro
quotazioni salire e scendere...

Calcoliamo il voto medio che ciascun gioco di ciascuna casa riceve e usiamo questa
media per calcolare un punteggio per ciascuna societa, che & quello nella seconda colonna
nella tabella in basso. Quindi, ad esempio, se la casa di software produce ottimi giochi a 16-bit
ma canna sempre le sue conversioni a 8bit, cid abbassera la media, anche se uno dei suoi titoli
guida i listini per Amiga, ST o PC. Se tutti i giochi sono eccellenti, o se la societa ha pubblicato
al momento soltanto un brillante titolo, avra di conseguenza un alto punteggio.

La terza colonna, indicata con "+ o -, riporta la variazione del punteggio rispetto al mese

migliorati.

L'uitima colonna, denominata “indice”, indica la prestazione di ciascuna casa di software
rispetto allIndice K, che & un valore medio della qualita complessiva dei giochi usciti quel mese.
Questo valore viene confrontato con il punteggio di ciascuna societa e si ottiene la cifra che
appare nella colonna "indice”. Ad esempio, nel listino di questo mese la Core Design ha guada-
gnato 9,11 con i suoi titoli - in base ai voti delle recensioni. Gli asterischi vicino ai nomi della
Klassix e della Sales Curve indicano che sono delle nuove entrate nel listino.

In questo listino riportiamo softanto le migliori 25 (anche se le teniamo d'occhio tutte)
perché sicuramente vi annoiereste a leggere una lista di 100 nomi

Infine, per fare m modo che i dati siano veramente utili, non prendiamo in considerazione
societd i cui giochi hanno ricevuto una sola, unica recensione. Infatti, queste recensioni sono
poco rappresentative del giudizio medio.

Casa Punteggio +o0- Indice Smash 16 815 n/a 6,11
Magnetic Scrolls 93,75 -3,75 18,36 Activision 80,75 +1149 5,36
Gremlin 87,88 +14,38 12,49 UbiSoft 7917 +11,22 3,78 |
| Cinemaware 86,7 +0,7 11,31 Virgin 79,14 -5 3,75 |
Microprose 86,33 -3,55 10,94 Accolade 7842 41459 3,03 |
Electronic Arts 86,1 +7,27 10,71 Dinamic 78 +19 2,61 |
Mindscape 85,5 +4,43 10,11 Domark 77,94 +041 2,55
Hit Squad 85 +9,33 9,61 Software Business 77,5 n/a 2,11
Micro Style 84,98 +527 9,59 *Klassix 775 +14,44 178
Empire 84,58 +4,08 9,19 Thailon 77,17 +1444 1,78
Core Design 845 +1,83 9,11 Zeppelin 77 +17,75 161
*Sales Curve 8244 n/a 7,05 US Gold 76,38 +3,95 0,99
Cartoon Times 82 n/a 6,61 Millennium 75,5 +696 0,11 |

AMIGA

Captive Mindscape 91
F19 Stealth Fighter Microprose 91
Pang Ocean 90,75
Supremacy M. House 87,5
Simulcra Microprose 87,25

Supremacy in caduta e F19 perde una posizione, anche se |a sua
votazione non & cambiata rispetto al mese scorso. Captive potreb-
be essere al comando anche il mese prossimo ma ci sono molfi tito-
li natalizi in arrivo.

C64

Complete Games Centre CDS 92
Olli and Lissa 3 Cartoon Time 89
Lords of Chaos Krisalis 88
ACE/ACE 2 Encore 87
Quattro Power Code Masters 86

| budget conquistano la vetta con la compilation della CDS.
Speriamo di vedere qualche buon prodotto per dicembre una mac-
china come il C64 se lo meriterebbe..

AMSTRAD CPC

Iron Lord UbiSoft 87,17
Monthy Python Virgin 78,84
Quattro Sports Code Masters 76,5
Night Hunter UbiSoft 76,5
Skate Wars UbiSoft 76,42

L'Ubisoft minaccia di prendere il monopolio su CPC (anche a causa
del successo della macchina in Francia), con Iron Lord che ha con-
quistato lka critica questo mese..

PC Compatibili

4D Boxing Mindscape 95
Wonderland Magnetic Scrolls 94,5
Midwinter Rainbird 93,9
Breach 2 Impressions 90
Search for the King Accolade 69,25

Wonderland & & sempre in alto, ma il nuovo 4D Boxing della
Mindscape sembra aver convinto tutti.

ATARI ST

Cadaver Image Works 88,5

Operation Stealth Delphine/US Gold 87,17
Rick Dangerous Il Firebird 87,04
Simulcra Micro Style 87,02
Int'l Soccer Challenge Micro Style 80,38

Come avevamo supposto il mese scorso, Cadaver ha raggiunto il
primo posto ai danni di Operation Stealth. Cosa accadra dopo
Natale?

SPECTRUM

Time Machine Activision 91
Matchday 2 Ocean 83.75
Shadow Warrior Ocean 81.67
Escape from planet... Domark 80.5
Hostages Infogrames 79.75

L'avvicinarsi delle feste natalizie fa si che i giochi per spectrum
aumentino in qualita, merito anche della Virgin.
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VIDEON 3.0

La Newtronic aggiorna il suo digitalizzatore per Amiga.

Sono passati quasi due anni dall'v-

scita di Videon 2.0, il digitalizzatore

per Amiga che presentava opzioni
interessantissime soprattutto per il rap-
porto prezzo/qualita. Infatti, nonostante il
costo di circa mezzo milione, Videon
garantiva delle immagini semiprofessio-
nali. Ora & uscita la versione 3.0 con
numerose migliorie.

Aprendo la confezione ci si rende
subito conto che la Newtronic ha messo
a frutto I'esperienza di questi anni. Il
manuale & molto pill corposo e spiega
dettagliatamente tutte le funzioni, dando
anche qualche consiglio sull'acquisizione
delle immagini. Videon 3.0 permette di
digitalizzare, con un'Amiga anche non
espanso, delle immagini provenienti da
videoregistratori e telecamere VHS e S
VHS (novita). Il risultato di queste digita-
lizzazioni & di buona qualita e dipende
dalla sorgente utilizzata e dal modo in cui
si digitalizza limmagine. La "scatola” del
digitalizzatore & stata cambiata, con l'ag-
giunta di nuovi interruttori per una miglic-
re definizione dellimmagine, ed é stata
incorporata la possibilita di alimentare
Videon direttamente dal computer, colle-
gandolo direttamente alla porta del drive,
L'altra novita viene dal software di gestio-
ne che & stato migliorato con cinque
gruppi di opzioni che lo rendono pil

potente e versatile.

Il primo gruppo consente di determi-
nare il tempo della digitalizzazione. Le
velocita sono tre: veloce, medio (tempo
doppio) e lento (tempo quadruplo), inve-
ce delle due sole della prima versione.
Naturalmente il tempo della digitalizzazio-
ne piu lento richiedera anche pit memo-
ria.

Il secondo gruppo é quello degli
effetti speciali. Le opzioni disponibili
500 sei.

» Pixel: permette la pixelizzazione di
un'immagine (aumenta le dimensioni dei
pixel) consentendo di ottenere una spe-
cie di effetto mosaico.

o Multipicture: riduce le dimensioni della
figura e la ricopia piu volte sullo scher-
mo.

» Solar: modifica i colori dell'immagine in
modo da renderli pid vicini ai tre colori
fondamentali, creando |'effetto di solariz-
zazione.

» 7oom: con questo comando (indovina-
te un po'!) si pud zoomare su una partico-
lare zona dello schermo.

* Treshold: consente di ricavare un'im-
magine che contiene solo due colori, il
bianco e il nero, in modo da far risaltare i
contorni degli oggetti raffigurati.

Sempre in tema di effetti speciali,
Videon 3.0 consente di awolgere (map-

ping) qualunque immagine sulla superfi-
cie esterna di un solido, scelto tra i sei a
disposizione, di cui & possibile cambiare
le dimensioni e l'inclinazione.

Il terzo ed il quarto gruppo di
comandi controllano la risoluzione, il
numero di colori e le dimensioni dell'im-
magine finale: si possono ottenere imma-
gini in alta risoluzione - memoria permet-
tendo - interlacciate, in overscan, in
HAM, in Half & Brite, in HAM speciale in
alta risoluzione e a 32000 colori - non
aspettatevi troppo da gquesta risoluzione
perché risente di fortissime limitazioni.

Altri comandi consentono di regola-
re la larghezza dell'immagine e la sua
dimensione orizzontale e verticale e di
utilizzare la medesima gamma di colori
per ogni digitalizzazione.

L'ultimo gruppo di opzioni contiene i
comandi per l'archiviazione delle immagi-
ni, con l'aggiunta dell'opzione SAVE RGB,
che salva le immagini IFF in formato
RGB. Un'altra interessante opzione &
qguella che consente di ottenere immagini
a colori da una telecamera monocromati-
ca (bisogna pero disporre di tre filtri con
i tre colori fondamentali puri), utilizzando
il modo manuale che separa |immagine
in rosso, verde e blu.

Videon 3.0 rappresenta un notevole
miglioramento rispetto alla versione pre-

x 93

L'immagine & stata presa fermando il foto-
gramma con il registratore.

Con lo room potete vedere meglio il particola-
re dell'azione.

cedente dando la possibilita di acquisire
immagini da sorgenti video di ogni tipo,
compresa la videocamera Canon [ON. Un
solo consiglio se avete un registratore
assicuratevi di avere un buon fermo
immagine perché altrimenti, nonostante
I'aggiunta di alcune regolazioni in pit
come tracking e delay, non sempre riv-
scirete ad ottenere buone immagini.

Si ringrazia la ditta Newel, Via
MacMahon, 75 - 20155 Milano (tel.:
02/323492) per averci prestato il

digitalizzatore Videon 3.0 per questa
prova. Videon 3.0 costa 570.000 lire

"SERIE A", il nuovo libro-gioco che ti fa diventare protagonista

del "cam

ionato piv bello del mondo"

NELLE EDICOLE DELLE PRINCIPALI CITTA' E... A CASA VOSTRA

¢ SERIE A ¢ il gioco ideale per tutti
coloro che, a torto o a ragione,
pensano di intendersi di calcio.

4 Gioca a SERIE A con amici,
compagni di classe e colleghi di
lavoro e potrai lottare per lo
‘scudetto” anche se la tua squadra
del cuore rischia la retrocessione.

4 Con SERIE A sei TU a decidere
I'acquisto dei calciatori; sei TU a fare
la formazione; sei TU a calcolare i
risultati delle partite.

# Per giocare a SERIE A non serve il
computer: bastano carta, penna
e una normale calcolatrice.

4 SERIE A & un gioco per otto
“allenatori' ideato da Riccardo Albini
e realizzato dallo Studio Vit.

Se non trovi SERIE A nella tua edicola
puoi riceverio a casa tua versando
L.18000 + L.1500 (per spese postali)
oppure telefona allo 02/33100413

SERIE A

Il gioco piis bello del mondo, dopo il calcio 't.%'

mu:wg ol
umpmm Bﬂwﬁﬁ IM una Lege

A cura di Riceordo Albini
Prefazione di Gino & Michele

OK, VOGLIO VINCERE
LO SCUDETTO!

Speditemi il libro SERIE A

B s e s T

allego ricevuta di versamento di L. 19.500
(18.000 + 1.500 spese postali) sul:

C/C postale n.17200205 intestato a
STUDIO VIT snc

via Aosta, 2 - 20155 milano
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| DISCHI DI PUBBLICO DOMINIO DI K

1 TITOLL:

AMIGA

K-PD G001 GRAFICA STRUTTURATA

mCAD: CAD bidimensionale di ottimo livello (versione preceden-
te di introCAD)

PLANS: CAD molto potente in grado di competere con i migliori
programmi analoghi commerciali.

K-PD G002 GRAFICA PITTORICA

ULTRA PAINT: Potente programma di disegno pittorico.
Permette di disegnare in tutte le risoluzioni e memarizzare in for-
mato IFF.

IFF Encode

SPRITE ED: Programma per i disegno degli sprite da utilizzare
PEr i propri programm.

PICTURES: Raccolta di alcune delle pili belle immagini di PD da
utilizzare per i propri lavori,

K-PD G003 GRAFICA PITTORICA

VDRAW: Programma di disegno dimpostazione simile a DPaint.
Supporta anche lo standard IFF.

PICTURES: Raccolta di alcune delle pit: befle immagini di PD.
VDRAW UTILITY: Alcuni programmi di utilita che consentono di
visualizzare immagini e slide show.

K-PD G004 GRAFICA PITTORICA
A RENDER: Programma per lo sviluppo di immagini in Ray-
Tracing

K-PD G005 GRAFICA PITTORICA

IMAGE-ED, ICON MK

ICON COLLECTOR: Programmi per il disegno delle icone com-
prendenti tools per il disegno, per la conversione ta icone dei
brush.

UTILITY ANIM: Programmi di utilita per visualizzare animazioni
con esempi.

K-PD M0OO1 MUSICA

PERFECT SOUND: Editor sonoro con possibilita di effetiuare
campionamenti.

SUPER ECHO: Programma da utilizzare con campionatori
{come Perfect Sound) che permette di aggiungere vari effetti
quali echo e molti altri.

SMUSPLAYER: Consente di ascoltare qualsiasi brano musicale
nel formato SMUS [FF.

UTILITY VARIE: Tra I'altro un piccolo programma per ['esclusio-
ne del filtro interno dell'Amiga.

K-PD M002 MUSICA

MED: Music Editor molto potente con funzioni di Cut, Paste
ecc..

DSM: Demo che consente di convertire file IFF in un file autoese-
guibile

SONIXPEEK: Utiiity per manipolare in maniera ordinata gli stru-
menti musicali del programma commergiale Aegis Sonix..

K-PD M003 MUSICA

Programmi per la gestione dell'interfaccia MIDI:

MUSICX: Converte i file MusicX nello standard MIDI.

PANI: Pannello di controllo.che riporta futte le informazionir-
guardanti | parametni dellinterfaccia MIDI,

MIDILIB: Monitor per interfaccia MIDI con molte funzioni..

K-PD UOO1 UTILITY

COMPATTATORI VARI: Diminuiscono le dimensioni dei file. Tra i
programmi ci sono: LHarc, Zoo e Power Pack

ANTIVIRUS: Ccheck, VirusX, Lvr, Virus Utils, Zero Virus.

UTILITY PER WB: Programmi per gestire il Workbench tra cui:
WB COLORS (Cambia i colori dello schermo) DROPSHADOW
(Fissa i pattern dello schermo con un click) POPCOLOURS
(Permette di cambiare i colori dello schermo di qualsiasi pro-
gramma)

K-PD U0OO2 UTILITY

COPIATORI: DFC, ACopier DosKwik, Turbobackup, Backup,
MrBackup e SD Backup (per HD)

SYSTEM MONITOR

FIXDISK: Utiity per recuperare il file danneggiato.

PC PATCH: Pr formattare un disco in MSDOS

DISK SALV: Per il recupero di file anche sotto FFS

K-PD UOO3 UTILITY

DISKARRANGER: Rende I'accesso ai dischi molto veloce
FUNCKEY: Permette di programmare i tasti funzione

TIMESET: Programma per settare data e ora. Per tutfi gli Amiga
senza orologio interno

RSLCLOCK: Orologio con molteplici funzioni di controllo su
memoria e drive

GOMF1.0: Infercetta e scongiura molti casi di Guru meditation
comunicando all'utente il codice dell'errore

NEWZAP: File Editor che permette di accedere allinterno dei
programmi

ASDGRAM: Disco virtuale: ram disk che non si cancella al reset

K-PD DOO1 GIOCHI
Spettacolare demo di Unreal

K-PD DOO2 GIOCHI
Demo di Emlyn Hughes International Soccer + Gravity Wars,
Asteroids e Cycles

K-PD DOO3 GIOCHI
Demo giocabile di Turrican + Ameba, Space Invaders

K-PD DOO4 GIOCHI
Demo giocabile di Captive + altri giochi PD

ATARI

K-PD GROO1 GRAFICA A COLORI

ART-ST v.2.31: Programma di grafica pittorica che lavora in
tutte le risoluzioni

Raster Sprite Editor: Utilitd che permette di ritagliare degli
sprite da porzioni di immagini

v.0.6. NEO 0 .Pi1

Lupen: Due programmi per ingrandire la grafica sullo schermo
Picworks v.2.1: Un'eccezionale tool per I'elaborazione delle
immagini. Stampa anche su laser Atari

K-PD GM001 GIOCHI
Giochivari e ..... demo!

PC

K PD TC0O01: TOOLS

MAGIC: programma per iperfesti,

MINDREADER: editor con capacita di archiviazione.

K PD GCO0O01: GIOCHI

GOLF: gioco del golf.

TETRIS: il famoso gioco dell'accademia moscovita.
SAILING: simulazione di regata.

BIPLN: battaglia aerea.

STRIP-POKER: gioco del poker.

CHESS: gioco degli scacchi,

ROGUE: adventure.

K PD UC001: UTILITY

TELIX: programma per comunicazioni con modem.
PKZ102: compattatore.

COPYQ201: copiatore multiplo.

PRINTER: collezione di utility per la stampante.
DISCO: collezione di utility per il disco.

VARIE: etichette, calcolatrice, notes ecc.

K PD GCO0O1: GRAFICA
GRASP: presentazioni grafiche.
AEREL: aeroplanini di carta.
OPTIKS: manipolatore di immagini.
ANIMATOR: animazioni grafiche.
MEGADRAW: sprites e animazioni.

QUANTO COSTANO

1 disco KPD fire 15000
6 dischi KPD lire 75000
10 dischi KD lire 120000

COME AVERL!I

1) Fate un versamento in posta in uno di questi madi

* vaglia postale intestato a Digimail srl, via delle Primule 12,
20146 Milano

* versamento su ¢/c postale n, 13403209 intestato a Digimail
stl, via delle Primule 12, 20146 Milano

2) Compilate il il tagliando d'ordine in tutte le sue parti e inviatelo
unitamente alla fotocopia o ricevuta del vaglia o del versamen-
to postale a:

K-PD c/oStudio Vit via Aosta 2, 20155 MILANO

Le spese di spedizione sono incluse nel prezzo.

:-mmpilare il sequente tagliando & speditelo a:

I K-PD via Aosta 2, 20155 MILANO

| cognome
]

disco quantita

1 O Assegno circolare non trasferibile intestato a DIGIMAIL SRL

: O copia di un vaglia postale intestato a DIGIMAIL SRL, via Primule 12, 20146 Mi
1 U copia di un versamento su c/c postale n. 13403209 intestato a Digimail s, via

} delle Primue 12, 20146 Milano
1 Le spese di spedizione sono incluse nel prezzo.

e e e e o o e e e e

Gli annunci devono essere inviati a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono previste le seguenti sezioni: vendi-
ta, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici, ricerca di amici/corrispondenti, informa-
zioni sulle attivita degli User Club e offerte di aiuto per giochi d'avventure/di ruolo. (Non saranno pubblicati annunci
del tipo: Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico)

VENDITA

VENDO Msx64K con: video stereo a
colori, giochi originali, un programma
per il disegno (magnifico) e uno per la
geometria piana, disk drive e/o registra-
tore a cassetta, manuali di istruzione e

basic, il tutto ad un prezzo favoloso.
Pronto per visite e qualsiasi prova.
Vendo anche un Atari 2600 Vcs comple-
to di un fantastico gioco e di joystick
*Quick Shot I il tutto come nuovo.
Corrado tel. 031/571207

VENDO console Nintendo: control deck,
gioco Super Mario Bross, 2 comandini a
sole L. 175.000 + pistola Zapper con

gioco (Duck Hut) L. 300.000; vendesi
singolarmente L. 100.000. Vendo
anche giochi per Nintendo: Trojan (L.
60.000), Castelvania (L. 55.000),
Rush'n Attach (L. 65.000), ed altri Tutto
in ottimo stato con meno di sette mesi
di vita.

Roberto Sarlo tel. 0362,/851290 ore
pasti

VENDO o meglio regalo a sole L.
30.000 i numeri dall'l al 43 di Zzap!,
oltre a svendere a L. 20.000 i numeri
dall'l al 18 di TGM. Annuncio valido
sempre e worldwide.

Daniele tel. 02/6107704

VENDO Ce4 con: new/drive 1541, new
joystick/cartuccia fast load, final 3 por-
tadischi, 30 dischi vergini, dischi giochi



e programmi/manuali istruzione stampan-
te Seikosha Gpl0O Vc/sound Buggy per
acquisto in blocco regalo 24 Nr/C.C.C.

Francesco tel. 02/5461068 dopo le ore

VENDO causa passaggio a livello superio-
re, C64 (modello vecchio ma in ottimo
stato) con: registratore, floppy disk Vic
1541, giochi, video monitor model 1702
a colori, manuali e riviste varie, tutto a L.
750.000 (trattabili). Tutto il materiale & in
ottimo stato perché usato pochissimo.

Ylenio Cogo tel. 031/850103 ore cena

VENDO videogiochi tascabili a cristalli
liquidi a colori perfettamente funzionanti,
Nintendo e Casio a L. 35.000. Inoltre
vendo programma Epyx su disco per C64
un indispensabile titolatore per le vostre
riprese con la telecamera a L. 45.000.
Mario tel. 06/3011630 ore serali

Affarone! VENDO Atari Lynx nuovissimo
con: Electrocop, Blue Lighting ed altri a
L. 300.000. Vendo Sega Master System
con: Rastan, Rocky ed altri a L. 200.000.
Stefano tel 0421,/972823

VENDO per Pc Ibm la fantastica scheda
sonora Adlib con i programmi Juke Box e
Visual Composer (sequencer) pill giochi e
programmi ad un prezzo interessantissi-

mo.
Alberto tel. 049/5790898

VENDO le seguenti cartucce per Sega
Mega Drive a L. 60.000: Ghostbusters;
Altered Beast; Superhang-On; After
Burner II; Dj Boy.

Andrea Albanesi via Varese, 70 - 20012
Cuggiono (Mi) tel. 02/97280310

VENDO Pc Ibm compatibile 640Kb ram
con: 1 floppy; mouse video monocromat-
co, stampante 80 colonne; 160 Cps a L.
500.000.

Bartolomeo Nicolotti tel. 0171,/798172
dopo le 18

VENDO C64 nuovo modello con: registra-
tore, drive 1541 II, joystick, speedking;
adattore telematico, tutto completo di
manuali e corredato da giochi originali,
Geos V, 1.2, e decine di Zzap! Prezzo L.
500.000: vero affare poiché tutto & in
perfette condizioni.

Di Rosario tel. 0963/42486

VENDO C64, disk drive 1541, registrato-
re, programmi e giochi, contenitore per
floppy, rviste, cartuccia turbo diesel, car-
tuccia cartridge (per vite infinite ecc.),
duplicatore cassette. |l tutto in ottime
condizioni a L. 600.000 trattabili.

Antonio Marra via G. Porzio, 120 - 00148
Roma tel. 06,/5234861 ore serali

VENDO C64, modello vecchio, ottime
condizioni, con drive 1541, registratore,
giochi a L. 400.000.

Francesco Pagliarini via Sabotino, 7 -
25100 Brescia tel. 030/301900 ore
pasti

Occasionissima VENDO causa servizio
militare 1 console Pc Engine della Nec e
6 giochi anche singolarmente, approfitta-
te subito prezzi incredibili.

Massimo Portici tel. 081/476865 dalle
15 alle 17 - dalle 20 alle 22

VENDO programmi per Amiga massima
serietal
Angelo tel. 0923/24301

VENDO dischetti vergini 3 1/2 Sony a
prezzi incredibili, Cerco Modem per
Amiga in buone condizioni.

Luca Azzali via Don Minzoni, 1 - 26039
Vescovato (Cr) tel. 0372/81487

SVENDO, causa passaggio a sistema
superiore, Spectrum 48 K con: registrato-
re, hardware, giochi a L. 200.000 (tratta-
bilissimi).

VENDO per Pc i seguenti giochi:

- GIOCHERIA

VIA XIl OTTOBRE, 35 1. - Tel. (010) 582245
16121 GENOVA (zona Piccapietra)
' IL
COMMODORE POINT
IN CENTRO!

()
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Populous, Silpheed e Space Quest Ill ori-
ginali a circa L. 25.000.

Francesco Galbersamimi via Mazzini, 4 -
20030 Lemtate sul Seveso (Mi) tel.
02/557748

VENDO F29 Retaliator originale ed altri
giochi a prezzo convenientissimo, inoltre
manuali e accessori per D&D e AD&D.
Paolo tel. 039/882929 ore serali, non
troppo tardi

VENDO un cavo skart per Amiga a L.
10.000. Vendo giochi A500 e giochi ad
espansiong.

Marco Lucente via delle Rovare, 23/2 -
16143 Genova tel. 010/517306 ore
pasti

VENDO C64, drive 1541 I, registratore,
joystick speedking, adattatore telematico
pitt i manuali vari, giochi originali e Geos
V. 1.2. Prezzo L. 500.000, ottimo affare,
poiché tutto & in perfette condizioni.
Rosario tel. 0963/42486

VENDO telecamera alta risoluzione adatta
a chi possiede un digitalizzatore video e
vuole sfruttarlo al massimo, infatti grazie
all'alta risoluzione della telecamera per-
mette di fare delle digitalizzazioni a livello
fotografico. La telecamera é in perfette
condizioni, ancora in garanzia, la vendo a
L. 250.000.

Marco Sannipoli via Tacito, 2 - 04023
Formia (Lt) tel. 0771,/267772

VENDO 2 joystick Sv-20, Atari compatibi-
le, Atari videogames, A500/1000,/2000,
sears video Arcade e Amstrad 464 a sole
L. 18,000 l'uno se volete comprarli non
perdete tempo.

Emanuele Piano via F. Fiorentini, 106 -
00159 Roma

VENDO/scambio i seguenti giochi origina-
li per C64 originali tutti su cassetta,
Football Manager 2, World Cup Kick Off,
Altered Beast ed altri a L. 9.000 cadau-

no.
Luca tel. 02/9267589 ore pasti

VENDO importazione diretta dalla
Germania Neo Geo, Super Grafx Pc
Engine, CD-Rom, Lynx ecc. consegna in
tutta Italia in contrassegno con corriere L.
539.000.

Andrea tel. 06/3380804

Causa bisogno urgente di soldi SVENDO
software orignali per Atari St. Inoltre sven-
do lo Stos Basic pill il compilatore a L.
100.000 in blocco. Inoltre scambio
software P.D. Per gli acquisti spedisco
quanto richiesto in contrassegno o se abi-
tate nei dintorni potete venire direttamen-
te a casa mia.

Marco Melegazzi tel. 0321,/459454

VENDO gioco d'azione: Satan, per I'Msx
su cassetta. N.B. Il gioco & ancora rico-

perto dal nylon, perché causa un equivo-
co ne sono venuto in pOSsSesso pur pos-
sedendo un'Amiga.

Davide Conti fel. 02/315435

VENDOQ a L. 15.000 l'una le cassette per
C64, i numeri 1, 2, 3 di Note 7 bit
Jackson, i numeri 1, 2, 3, 4 sulluso del
Co4.

Vito Vinci p.le di P.ta Lodovica, 2 - 20136
Milano tel. 02/8396234 zona Milano

VENDO a sole L. 98.000, Geos versione
1.3, Geo Write Workshop e International
FontPack ovviamente originali. | tre
packages sono completi di confezione e
manuali in italiano e sono letteralmente
indispensabili ai possessori di C64 e
stampante. Annuncio sempre valido.
Danigle tel. 02/6107704

VENDO i seguenti giochi originali per
Amiga: Future Wars, Microprose Soccer,
The Cycles ed altri tutti in ottime condizio-
ni a L. 15.000 l'uno.

Michele Santi via delle Grazie, 17 - 25122
Brescia tel. 030,/294734

VENDO C64 new con: disk drive
Commodore 1541 Il 2 registratori, 2 joy-
stick, duplicatore cartuccia reset, giochi
su dischi/cassette a L. 600.000.
Marcello tel. 081/934419 ore pasti

VENDO a meta del prezzo di listino giochi
originali per MsDos. 688 Attack Sub,
King's Quest 4, Fiendish Freddy's ecc.
Gianluca Volpe tel. 0363/902012

VENDO C64 nuovo modello, usato pochis-
simo, ottime condizioni, in confenzione
originale, con tanto di garanzia, joystick,
registratore, manuale, e giochi originali.
Luca tel. 0863/554210 ore pasti

VENDO i seguenti giochi per il Sega
Master System a L. 40.000 cad.: Golden
Ace, Altered Beast, Galaxy Force ed altri.

Aldo tel. 02/2479887

Ragazzi! Volete il vostro Amiga ad 1
megabyte, le espansioni costano troppo?
Never mind. VENDO espansioni per A500
(512K) a L. 105.000. Affrettati. Offerta
quasi sempre valida!

Michele Quarantelli via Cerioli, 2 - 26100
Cremona tel. 0372/436474

CERCO

CERCO appassionati/e di RPG. Non ho
nessuna esperienza di gioco, ma ho una
voglia matta di cominciare.
Preferibilmente zona Padova-Vicenza.
Susy Pedon via Don Milani, 22 - 35010
San Pietro in Gu (Pd) tel. 049,/5991974

CERCO aiuti per ogni tipo di gioco dispo-

ITALIA
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NOVITA SOFTWARE
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Via S. Canzio 13-15r.
Tel. (010) 415.592
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nibile su Amiga. Graditi contatti con club,
interessato anche allo scambio di pro-
grammi.

Roberto Bolli via X| Febbraio, 22 - 06055
Marsciano (Pg)

Attenzione! Potresti perdere un'occasione
irripetibile! La Firesoft Group, il nuovo
club, nato da una grande esperienza nel
campo, CERCA nuove iscrizioni di perso-
ne serie, desiderose di sfruttare il loro
Amiga al meglio. L'iscrizione & aperta a
chiungue lo volesse ed & gratuital!!
Annuncio sempre valido.

Firesoft Group by Alberto Lago via
Passalacqua, 19/B - 36061 Bassano D.
G. (Vi) tel. 0424/31672

CERCO possessori computer Ibm Pc
compatibili per scambio software, consk
gli e idee.

Gabriele De Dominicis via Roma, 69 -
06025 Nocera Umbra (Pg) tel.
0742/818168

CERCO possessori C64 per scambiare
programmi, giochi (solo su disco), trucchi
ed eventualmente formazione di un club.
Si richiede zone solo Bologna, Modena e
Ferrara. Massima serieta.

Luigi Bisio via Zuccherificio, 274/A -
40014 Crevalcore (Bo)

Per Amiga interessato a Prg di protezione
schermata grafica boot o intero disco.
Ditemi come mettere il mio indirizzo den-
tro al dischetto. CERCO Prg intromaker.
Programmi di demo music interessato a
scambi seri.

Giovanni Samanna via Manzoni, 24 -
91027 Paceco (Tp) tel. 0923/882848

CERCO programmi per AS00 ad un prez-
zo ragionevole e richiedo massima
serieta.

Gianluca tel. 089/271826

CERCO possessori di awenture in italiano
(anche solo testo) del tipo di "Avventura
nel castello”, sono disposto anche ad un
eventuale acquisto.

Adriano Catapano P.zza Lucania, 7 -
56124 Pisa

CERCO disperatamente Player Manager e
Franco Baresi World Cup Kick Off della
Anco per A500, le spese di eventuale
spedizione saranno a mio carico.
Francesco tel. 049/603076 ore pasti

CERCO A500 a buon prezzo. Richiedo
massima serieta. Di conseguenza cerco
possessori di AS00.

Fabio Agostino via Lazio, 48 - 47023
Cesena (Fo)

CERCO istruzioni complete in italiano o
inglese del programma musicale
Oktalyzer v1.1 per Amiga. Cerco pro-
gramma Blinder (disk copy protector) o
simile funzionate su Amiga 1.3 per pro-
teggere i dischi dalla copiatura. Max
serieta.

Alessandro Chini Strada del Paradiso, 33
- 53100 Siena tel. 0577/42614 ore pasti

CERCHIAMO amici per formare un club. |
possessori di Amiga, Atari, Ibm,
C64/128 possono telefonare allo
035/882214 e chiedere di Moreno. Chi
volesse scrivere pud farlo scrivendo a:
Giovanni Vetro via Fattori, 3 - 24047
Treviglio (Bg)

CERCASI ragazzi di ogni eta che abbiano
quella sconfinata passione che si chiama
Role Playing Game. Si accetta ogni tipo di
iniziativa: tornei, ritrovi per inserirsi sem-
pre di pit nel fantastico mondo di:
Dungeons & Dragons, Talisman e tanti
altri. L'iscrizione (gratuita) & possibile
solo nella citta di Milano. Richiedo max
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serieta.

Dylan Dog (ovvero Edo) tel. 02/686268
Roberto Naturi via L. Collini, 57 - 38086
Pinzolo {Tn)

CERCO disperatamente l'incredibile Hulk
per Cb4.

Federico Drago via Bevagna, 68 - 00191
Roma tel. 06/3296391

CERCO possessori di defunta, console
Creativision che mi sappiano dare infor-
mazioni sull'hardware del sistema (grafi-
ca, sonoro, assembler, mappa memoria,
tipo chip interni, ecc.). Sarei interessato a
comprare il modulo di espansione di
memoria se a prezzo modico.

Stefano Pedon via Don Milani, 22 - San
Pietro in Gu - 35010 Padova tel.
049/5991974 ore pasti

Siamo un gruppo di programmatori, stia-
mo lavorando a dei progetti per una
software house italiana. CERCHIAMO pro-
grammatori, grafici, musicisti, per Amiga,
Atari, C64, MsDos che collaborino con
noi. Inviare demo delle vostre capacita
entro 10 giorni dal primo contatto con
not.

Gianni Zeanchini via Rimini, 70 - 47030
San Mauro Pascoli (Fo) tel.
0541/933322

CERCO per Amstrad su cassetta: Express
Raider, Jail Break, PacLand, Savage; Rick
Dangerous, Ghost'n’'Goblins. Li pago
anche da 15.000/18.000 a 20.000.
Fabrizio tel. 0783/81414 ore pasti

CERCO con urgenza dischi bulk da 3,5 a
L. 900 cad. (possibilmente anche a

meno).
Alberto tel. 0144/40348 dalle 20 alle 22

CERCO numeri di *K" a L. 3.000 I'uno.
Mandare lista a:

Filippo Ciulli via Lunga, 23 - 50047 Prato
(Fi)

CERCO disperatamente i numeri di K dal
1° al 16° (in buone condizioni), li compro
in blocco a L. 40.000 trattabili, oppure
singolarmente a L. 2.000 (prezzo trattabi-
lissimo). Annuncio sempre valido.
Contattatemi solo se siete interessati per
posta o per telefono.

David Vitali via Pasquetti, 29 - 50047
Prato (Fi) tel. 0574/591478

Giovani programmatori & giunto il vosto
momento! Il C64 New Programmers Club
CERCA (possibilmente in zona Lecce o in
tutta Italia) ragazzi di eta 14/18 anni per
approfondire conoscenze sul proprio C64
e sulla programmazione di videogiochi.
Inoltre cerchiamo programmatori di
SEUCK per sviluppo giochi sparatutto.
Per i soci sono assicurate informazioni,
idee, cheat mode e trucchi per videoga-
me, tecniche di programmazione e tante
novita!

Angelo Fumarola via A. Gidiuli, 62/B -
73100 Lecce tel. 0832/24681 ore pasti

Piemonte user club CERCA nuovi soci,
Risponde a tutti! Per informazioni telefona-
re allo 0172/381992

Vicenza commodore club CERCA club per
Amiga e/o0 64 ai quali associarsi.
Valutiamo soprattutto prezzo e disponibi-
lita software, velocita e gentilezza. Club
di tutta Italia cosa aspettate scriveteci!
Cristian Busato via Gen. Giardino, 25 -
36074 Maglio di Sopra (Vi)

CERCO giochi per A500 a prezzo non
eccessivo.

Andrea Marino via Monte Nevoso, 23 -
01100 Viterbo tel. 0761/ 223914 dalle
19 alle 20.30

SCAMBIO

SCAMBIO software per Amiga.
Francesco Mazzanti via Armandi, 2 -
47100 Forli tel. 0543/725747

SCAMBIO giochi per A500/2000. Max
serieta. Rispondo a tutti.

Cristiano Borchi via Barrili, 35 - 00152
Roma

Amigos! Lo Spider Group di Carpi cerca
nuovi soci per SCAMBIO programmi,
idee, hardware ed altro ancora per A500.
Andrea tel. 059/693655

Cerco utenti Pc Ibm per SCAMBIO Infos,
programmi di simulazione e soprattutto
wargames.

Sergio Frascaria via Tolstoi, 11 - 67010
Cansatessa (Ag) tel. 0862/312209

SCAMBIO programmi e giochi per Amiga.
Cerco in modo particolare Sim City e
Unreal.

Gianluca Nuccetelli via Enrico Guj, 13 -
00149 Roma tel. 06/6811330

SCAMBIO giochi per Amstrad 464.
Gianclaudio Purgatorio via Timeo, 1 -
75020 Marronia (Mt}

SCAMBIO software per MsDos, inoltre
cerco notizie su Kick Off 1 o 2 per Pc.
Sandro Scirocco via Coleberti, 9 - 04015
Priverno (Lt) tel. 0773/911195

SCAMBIO/vendo cartucce per Sega
Master System.
Emanuele tel. 06/6275342

Help! Per Amiga cerco Tools/Tutorials
come CTRL-X Introcracker e articoli
riguardanti I'assembly e particolari tecni-
che di programmazione. Sono disponibile
anche per SCAMBIO Source Codes.

Gianfranco Recchia via XXIV Maggio, 53 -
70042 Mola di Bari (Ba) tel. 080,/641863

SCAMBIO giochi per Amstrad 464 (solo
cassetta) come: Ninja, Flash Gordon,
Mummy e altri giochi.

Michele Dalessandro via Alessandro
Fighera, 35 - 74015 Martina Franca (Ta)
tel. 080,/901758

Attenzione possessori di un Atari 520 e
1040 (anche mega St). L'unico ragazzo
volenteroso in Sicilia & intenzionato a
SCAMBIARE i suoi programmi midi all'ulti-
mo grido, giochi adventures, utilities
{sono tutti programmi attualissimi), max
serietd. P.S. Hey, atariani e musicisti ata-
riani della Sicilia, "S.0.5." fatevi sentirel!
Sembra che io sia l'unico qui sotto inten-
zionato a scambiare programmi molto
interessanti.

Gianfranco tel. 0931/759635 alle 14

SCAMBIO e vendo giochi per Amiga. Non
abbiamo nessun interesse di lucro, inoltre
abbiamo un grande archivio softer.
Contattateci per informazioni, scambi o
acquisti.

Amiga Space Club 2000 - via Palma
Traversa G., 141 - 92027 Licata (Ag) tel.
0922/892814

Cerco amici per SCAMBIO esperienze e
programmi su Amiga.

Ezio Sabatini via Alcide De Gasperi, 32 -
53018 Sovicille {Si)

SCAMBIO software per Amiga. Cerco con-
tatti. Rispondo a tutti.

Stefano Catelani via Tiro a Volo, 27 -
54036 Marina di Carrara (Ms)

Ehi! Amico! Dico a te! Se sei un appassio-
nato del 64 che ne dici di SCAMBIARE

programmi con me. Scrivimi! Massima
serieta.

Gelsio Di Giovanni viale Cappuccini, 30 -
66034 Lanciano (Ch) tel. 0872/46085

SCAMBIO programmi nuovi e originali per
Atari.

Massimo Boschin via Barile, 29 - 31044
Monebelluna (Tv) tel. 0423/609576

CAMBIO Sega Master System con gioco
F-16 Fighter, con una VGA 800X600 o
640x480 espandibile possibilmente colle-
gabile ad un Tv Color.

Pierantonio tel. 0773/911223

CONTATTI

Resolution 101 (User Group) Program
Exchange Service. Cerca CONTATTI con
altri gruppi.

Marco Majorana via Toselli, 52 - 95039
Trecastagni (Ct) tel. 095,/7806939

Bbs: 095/414/115 (9600 + welcome);
095/780/6939 (300/1200/ 2400) dalle
ore 22 pm alle 8 am

Immsoft Group Italia inaugura il primo
software center dove potrai noleggiare
qualsiasi game e utility. Possediamo, oltre
alle ultime novita, un vastissimo reperto-
rio di games che hanno fatto storia.

Marco Ceriali via Bellini, 51 - 26011
Casalbuttano (Cr) tel. 0372/436811

Cerco disperatamente possessori di
MsDos per CONTATTI.

Andrea Russi via Pacinotti, 34 - 34074
Monfalcone (Go) tel. 0481/44861 ore
pasti

Cerco CONTATTI con altri amighisti di
Vicenza come me per scambio giochi,
consigli /o trucchi.

Sergio Severin via Ungaretti, 8 - 36030
Caldogno (Vi) tel. 0444/585629

Cerchiamo diperatemente CONTATTI per
Amiga.

Amiga Software Club frazione Riviere -
15015 Cartosio (Al)

Attenzione E nato [I'ltalian Brothers Club
che cerca nuovi soci in tutta ltalia. No
lucro! Questo club prevede le seguenti
sezioni: scambio di software di tutti i tipi,
bolletting ufficiale ogni mese sulle novita
e scambi di trucchi e soluzioni.

Christian Miranda via Cardito, 6/A -
83031 Ariano lIrpino (Av) tel.
0825/891351 dalle 14 alle 15,30 o dalle
13 alle 14 e dalle 21 alle 22

Cerco CONTATTI con possessori di Amiga
e Cbm 64 per scambio programmi (max
serieta).
Daniele Martino via Asilo, 16 - 12030
Cavallermaggiore (Cn) tel. 0172/382325
ore pasti

Leggere Amson Mag la rivista dedicata a
8/16 bit. Gratuito.

Mag Amson 7, rue Dom Mocquereau -
49280 La Tessoualle (France)

Amiga Club Zeus cerca nuovi componenti
per scambi di ogni genere, CONTATTI,
concorsi vari e gite organizzate. Inoltre i
soci riceveranno lo Zeus news. Annuncio
sempre valido rivolto solo alla Liguria. Si
richiede massima serieta.

Amiga Club Zeus v.le Silvio Amico, 18
17025 Loano (Sv) tel. 019/668446
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TANTO!

Uno dei coin-op piu caldi degli ultimi due anni. Gioca nelle vesti di un
piedipiatti stile Miami-Vice e sfida il mondo criminale della droga. Ogni livello e
carratterizzato da frenetica azione e presenta innumerevoli pericoli e trappole.
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