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Mario Andretti all'inizio della sua carriera. 66  SPOT
Provate a ripetere le sue gesta con lo splendido
gioco della Electronics Arts. A pag. 62

La Disney ¢ la Dynamix sono due dei migliori
produttori di software americani. Date
un'occhiata alle loro novith a pag. 18.

SPECIALE STA

1l Summer Consumer Electronics Show (CES) di
Chicago & enorme, e da I'asatta impressione di quanto
sia sconvolgente il mercato ludico. Diviso in tre
giganteschi palazzi nel centro citta e contornato da
alberghi pieni zeppi di visitatori, I'evento & in grado di
presentare tutto cio che |'elettronica puo regalarvi,
incluso, naturalmente, le ultime novita in fatto di
giochi.

Ma dove sono tutte queste novita? Perché non c'era
software disponibile per il lancio ufficiale del
Famicom in America?

Tuttavia, per coloro che hanno avuto I'accortezza di
vederle, c’erano diverse "gemme" che promettono un
grande futuro per il divertimento elettronico.

Simulmondo
Megadrive
Psygnosis
Electronic Zoo
Game Gear
PSS

Electronic Arts
Idea
Activision
Microprose
Core

Kaiko

Game Boy
Krisalis
Electronic Arts
Ultima
Mirrorsoft
Silmaris
Mindiscape
Game Boy
Titus

Sega

Virgin
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The Rocketeer, della Disney Software, cerca di sfruttare
al massima il successo del film. Il gioco vuolo aprire un
nuoveo capitolo per quel che riguarda | "film interattivi®
ispirati a veri prodotti cinematografici.

Per saperne di pil correte a pag. 18.

Sono passati sette anni dalla prima
apparizione di Terminator, che si era
assicurato la fama di peggior cattivo
della storia del cinema. La macchina
assassina pit dura, mortale e senza
rimorsi che fosse mai stata proiettata
sugli schermi aveva pero lasciato un
segno nel cuore degli appassionati di
fantascienza. E ora @ RITORNATO!

Terminator 2 & il film piu costoso di
tutti i tempi. Ma & anche uno dei seguiti
pil attesi di tutti i tempi.

Leggete tutto riguardo al film e al
gioco della Ocean a pag. 24

sino al mese prossimo.
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GRAN DE SCHERMO Dalle prime impressioni avute guardando
Terminator 2, é difficile credere che non sara il
film di punta di questo inverno cinematografico. Il ritorno di
Schwarzenegger sul grande schermo rinnova I'occasione per le software
house di spendere, o sperperare, soldi per assicurarsi la licenza relativa ai
suoi film. Tenendo fede ai corsi e ricorsi della storia, questo & il secondo
autunno consecutivo che ci vede dedicare una copertina all'ex Mister
Universo, ma se i film sono di questa qualita, ben vengano simili
coincidenze. Se non vi sarete lustrati gli occhi grazie alle immagini di
Terminator 2, non preoccupatevi, tutte le notizie sul CES di Chicago e le
innumerevoli pagine di news, recensioni e anteprime vi terranno compagnia

sommario

K NEGLI STATI UNITI (ANCORA?)
Il CES di Chicago, & stato un misto di software
hardware, novita e sorprese. A pagina 8
cominciano le news seguite da servizi di tutti i
generi. Compreso:

REPORT

Tutto cio che é stato presentato al CES.
Le novita, le stranezze i prodotti e le delusioni
che faranno il nostro domani.

LA STRANA COPPIA

La Dynamix, produttrice di giochi interattivi di
alta qualita, e la Disney, produttrice di giochi a
piattaforme e di programmi educativi, possono
avere poco in comune a prima vista, ma dalle
loro nuove realizzazioni traspare una certa
similitudine...

SIERRA ALLA GRANDE

| creatori della saga di King's Quest ci
raccontano i progetti futuri.

TERMINATOR 2

Ha detto che sarebbe tornato, e ora ECCOLO!
Non appena Schwarzenegger ha ripreso il suo
ruolo di cyborg peggiore del pianeta, le case
di software inglesi si sono date battaglia per
assicurarsi la conversione per computer. Volete
sapere chi ha vinto? Date un'occhiata al nostro
articolo!

LAVORI IN CORSO

Esaminare un gioco prima della sua versione
definitiva permette di avere un'idea di cio che
raggiungera gli scaffali in futuro . Sono giochi
che lascieranno il segno? decidetelo voi:
®Flag

®Retro

@0Outrun Europa

@ Dribbling

REGOLARI

K GAMES NEWS

K TECH NEWS
PROVE SU SCHERMO
TRICKS'n'TACTICS
K-BOX



MAGICA INTERAZIONE CON I
PERSONAGGI...

GRAFICHE DIGITALIZZATE...

In qualsiasi momento del gioco
instaurerai relazioni con i personaggi
che influiranno tutti gli eventi futuri.
Ogni personaggio ha un'unica personaliti
ed una capacitd di memoria sorprendente.

AVVENTURA, INTRIGO,
ROMANZO...

1l realismo ¢ la perfezione
delle grafiche sono sorprendentl. Le
{llustrazioni ricreano tutta l'atmoafera e la &

magia di una rivoluzionaria Cina aglf izl
deglf ann{ Ventt. 4

Sarai catspultato nel mondo di LUCKY
JAKE MASTERS, ZHAO CHI ¢ KATE LOMAX

e con loro verrai coinvelto in un'avventura
internazionale che spazia da HONG KONG =
PARIGL

AFPARNED S ———
el T LALHT,
L Dynamix

Drynamix products can be orderad from your kocal software dealer,
or call the Siema Sales Department at 0734-303-322

RI/IBIUIZT/TOINIET -]

Heart of Chuna s available for MS-DOS computers with 540K, Supports VGA, EGA,
Tandy 16-Cokor, Monochrome, mamwmmmmm&
Aoland LAPC-1, AdLib and SoundBiaster music cards. Avadable in 16-Color and
256-Color versions,

Disponibile per PC VGA 5.25 e 3.50.




A\
=
e
N

2SS

d A%

Gli archeologi pit avwenturo-

e

K chiede a Norman Schwarzkopf i consigli

si presta la p
ta di vivere le proprie funlasie
non appena la US Gold avra

per Super Mario Bros

terminate la versione per Me-
gadrive di Indiana Jones
and the Last Crusade. Inol-
tre la US Gold sta sviluppan-
do Leaderboard e The Go-
dfather (Il Padrino) ed é in
programma un secondo tito-
Io che riguarda Indy. India-
na Jones and the Fate of
Atlantis dovrebbe essere

pronte per l'inizio del 1992.

Runes Of Virtue

Sembra incredibile ma Ultima, il gioco di ruolo fan-
tasy della Origin, é approdato sul Gameboy grazie
alla FCI. Come hanno potuto stipare cosi tanta
profondita in una macchina meglio conosciuta per
i rompicapo? Gli amanti di Tetris e Teenage Mu-
tant Ninja Turtles reagiranno favorevolmente allo
stile di gioco piu sofisticato e
complesso?

Ultima - Runes of Virtue, una
cartuccia da un megabit dotata
di batteria tampone che permet-
te di salvare alcune posizioni di
gioco, é stata programmata dai
disegnatori della serie originale.

La missione consiste nel tro-

vare le otto rune nascoste nei

dungeon di Britannia. Dopo aver
scelto di essere Mago, Guerrie-
ro o Ranger si pué cominciare a

Strike Commander

| simulatori di volo bellici non saranno mai piu gli stessi? Queste sono af-
fermazioni impegnative per il prossimo gioco dei creatori di Wing Com-

mander. La Origin afferma che Strike Commander incorpora il pid potente
sistema grafico tridimensionale mai scritto per il PC capace di creare un
mondo cinematico davvero molto reale. Senza dubbio una grande curiosi-
ta pervade l'industria dei videogiochi per PC da quando si & visto uno pri-

mo demo di Strike Commander al Consumer Ele-
ctronic Show di Chicago il mese scorso.

"Strike Commander & un tipo di simulato-
re di volo totalmente nuovo," dice la societa te-
xana, "ll giocatore & catapultato in una realta
alternativa fatta di terreni a frattali, immagini
3D in bitmap, oggetti poligonali texture-mapped
e ombreggiati con metodo Gouraud." La doman-
da é la solita, il gioco sara all'altezza?

La Mindscape realizzera Strike Comman-
der su PC in autunno. Non aspettatevi una con-
versione per Gameboy!

Guerriero o Ranger si pud cominciare a parlare
con gli amici per ottenere consigli e suggerimenti
per progredire nella ricerca e, possibilmente, sco-
prire spade magiche, pozioni e teletrasporti.

Britannia é popolata anche da numerosi nemici
compresi scheletri, pipistrelli, fantasmi, draghi e il
misterioso Black Knight. Userete la vostra abilita
con la spada, lancerete I'ascia magica o ricorrere-
te ad altri metodi pia complessi per distruggere
queste creature?

Una particolarita unica di
Runes of Virtue € la presenza
dell'opzione a due giocatori. Il
gioco in solitario ha pia di
150 livelli di gioco mentre
due giocatori possono esplo-
rare oltre 80 livelli che forma-
no due tipi di dungeon. | gio-
catori possono competere
uno contro |'altro o collabora-
re per finire il gioco.

B.O.T.S.

Se pensavate che la versione da sala giochi di
F-15 Strike Eagle fosse fantastica aspettate di
provare B.0.T.5. della Microprose. Per fortuna il
secondo gioco da sala dei creatori di Railroad
Tycoon e Gunship ha meno controlli da utilizza-
re. | giocatori viaggiano attraverso mondi tridi-
mensionali surreali e combattono robot mecca-
nici in un'ottima battaglia futuristica.

Se non potete permettervi un viaggio a Chi-
cago al famosissimo BattleTech Centre questa &
la cosa che piu gli si avvicina.

'l giocatori vogliono una sfida, un certo gra-
do di realismo e grafica e animazione molto so-
fisticate," afferma la Microprose Games negli
Stati Uniti, "Noi ci siamo attrezzati per dare lo-
ro tutto questo.”

Tra gli altri giochi da sala della Microprose in
fase di sviluppo segnaliamo "una corsa sofisti-
cata dotata dei percorsi piu originali mai dise-
gnati” e il sequito di F-15 Strike Eagle che vede
in azione I'A-10, il famoso aereo anti-carro che
permette di eliminare mezzi corazzati pesanti.

Una fonte molto vicina alla societa dice che
la Microprose sta pensando di convertire )
B.O.T.S. per gli home computer il prossimo an-
no. Tenete le dita ben incrociate...

La Genias solca
I'Oceano

La Genias, Software House di Bologna, ha
deciso di passare all'attacco.

Al recente CES di Chicago infatti, ha
stipulato un accordo con la Merit Software
americana per la distribuzione dei prodotti
Genias sul territorio degli Stati Uniti. Le
macchine per le quali i prodotti potranno
essere realizzati sono il CDTV, il Megadrive, il
NES, il PC e gli altri computer a 16-bit.

La Genias inoltre ha annunciato I'acquisto
della software house inglese Silverbird. La
Silverbird ha nel suo catalogo circa 200 titoli,
tra i quali l'indimenticabile The Pawn.
"Abbiamo preferito puntare piu sulla qualita
che sulla quantita" ha dichiarato la Genias
commentando 1'argomento.

Un'altra notizia che costituisce una novita
assoluta nel panorama software italiano, &
che la Genias sara la prima casa italiana ad
affidare a un team straniero la program-
mazione di un gioco. Warm Up per 16-bit,
verra realizzato dai fratelli Dardari e sara un
gioco di corse con vista dall'alto, mentre una
versione a poligoni, I'idea originale, verra
sviluppata in Inghilterra da un gruppo di
programmatori dei quali il portavoce Genias
ha preferito tacere il nome.
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The Resurrected

/f Seguendo il successo del nostro articolo su Cannes nel numero scorso, K
‘::, spera di portare notizie regolari di film che potrebbero diventare licenze di al-

= trettanti giochi per computer e console, E perché no? Questo mese diamo

Q’\

un'occhiata all'ultimo film basato su un racconto di H. P. Lovecraft.

The Resurrected é un tentativo di produrre un horror molto piti complesso
dei soliti inflazionati "gore" e "splatter”, promette la Scotti Bros Pictures.
"In un genere intasato da pazzi che agitano una motosega (Non aprite quella

Gli Space Invaders sone [or-
nati. Solo che questa volta si
possono guadagnare 20 ster-
line facendoli a pezzi in un
nuove gioco da sala della
BWB intitolato Prize Space
Invaders {appropriato...).

(In alto) £ forse 'ultimo e fatale er-
rore di Joseph Curwen?

(Sinistra) Una delle vittime di un
aggressore misterioso.

(Estrema sinistra) Joseph Curwen

{interp da Chris 5. don)
prende in ostaggio Claire Ward (Ja-
ne Sibbett) nel ivo di f i

alla polizia e alle guardie del mani-
comio.

Per un mostruose divertimento
multimediale provate il Loco-
motive Driver's Training 5i-
mulator {un simulatore di loco-
maliva!) sviluppato utilizzando
la tecnologia DVI (Digital Videa
Inleractive).

La fattoria dei
Ward nella valle
di Pawtuxet in cui
Charles Dexter
Ward trasferisce il
proprio laborate-
rio e dove il suo
antenato, Joseph
Curwen aveva
condotto i suoi
esperimenti se-
greti nel 18" se-
colo.

(In basso) In un flashback det  POTta), demoni che sembrano dei puntaspilli (Hellraiser) e follii con masche-
18 secolo, uno degli errori

(orrori?) i Joseph Curwen & '€ da hockey (Venerdi 13) il classico film horror si & perso in una marea di
ripescato dal fiume dai citta- frivolezze."

::L;':";::;:T::f' SR Basato sul racconto di Lovecraft, The Case of Charles Dexter Ward, The
Resurrected racconta di una ricerca vecchia quanto 1'uomo - il desiderio di
immortalita. Uno scienziato & ossessionato dagli esperimenti dei suoi ante-
nati per ridare vita ai morti. Sembra familiare, non & vero? Inutile dirlo que-
sta curiosita scatena una terrificante e sanguinosa catena di eventi.

The Resurrected & stato diretto da Dan 0'Bannon uno dei pil rispettati
sceneggiatori di Hollywood creatore di Alien e Atto di Forza. Ha anche scrit-
to e diretto il mitico Ritorno dei Morti Viventi. Gli effetti speciali e il trucco
sono stati affidati a Todd Masters che ha lavorato in Predator, Robocop II,
The Return of the Swamp Thing e Senti Chi Parla.

"Penso che sia passato veramente tanto tempo da quando e stato realizza-
to un film d'orrore dotato di una buona storia che potesse piacere agli adul-
ti," dice il regista 0'Bannon. Il pubblico sara d'accordo o The Resurrected &
destinato a essere trasmesso a notte fonda da qualche canale sconosciuto?

Un'espressione di terrore si dipinge sul volto di Joseph Cur-
wen quando si accorge che John March ha scoperto la chiave
dei suol esperimenti.

L] n L] .
Cinemattrazioni Fantasia
Spartacus, I'intramontabile film sui gladiatori con Kirk Douglas e Tony

Curtis & stato completamente restaurato e mostrato nei cinema multi- Dopo la sua simpatica partecipazione in Castle of Illusion, Topolino
plex di tufto il Nord America. Anthony Hopkins, dopo aver ottenuto sigettainun a!tra avventura per il 599‘1 Mggadrw.e. )

un successo strdordinario nell'inquietante 11 Silenzio degli Innocenti, ha Questa volta il nostro roditore preferito (ri)veste i panni del famo-
doppiato la voce di Laurence Olivier. sissimo apprendista stregone di uno dei classici di Walt Disney, Fan-

tasia. Il gioco utilizza la musica e i
personaggi del film originale com-
presi i funghi ballerini, le fate di
zucchero e le scope.

"Fantasia riempie il vostro
schermo di ricchi colori e anima-
zione," dice la Sega, "I fondali sono
stati arricchiti da dettaglia, strati
intermedi e sfondi per rendere un
ricco e affascinante effetto tridi-
mensionale davvero piacevole da
vedere. Non perdete questa pietra
miliare."

Gli amanti di Star Trek saranno felici per l'uscita di Star Trek VI: The
Undiscovered Country, un nuovo capitolo della saga. Il film coincide
con il 25° anniversario dello show televisivo originale.

La Interplay, creatrice della serie Bard's Tale e di Battlechess, sta ulti-
mando i giochi su Star Trek per PC, NES e Gameboy.

Nel campo della fantascienza arriva Freejack con Emilio Estevez, An-
thony Hopkins e Mick Jagger.

La Ocean comprera i diritti per Batman II? 1l secondo episodio comin-
cia le riprese a settembre e ancora una volta vede Michael Keaton nei
panni del giustiziere mascherato e Danny DeVito in quelli del Pinguino.
11 personaggio di Vicki Vale, interpretato da Kim Basinger, & stato la-
sciato fuori insieme con il Joker (Jack Nicholson). Ci potrebbe essere un
attore a sorpresa per la parte di Robin.
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Eye Of The Storm

Possibile che tutti i programmatori si siano inna-
morati di Gouraud? Negli ultimi mesi i giocatori
hanno potuto ammirare questa raffinata tecnica
grafica tridimensionale in Strike Commander (Ori-
gin/Mindscape), Cyber Fight (Electronic Arts) e
Eye of the Storm (Empire).

Questa illuminazione basata sulle differenti fon-
ti di luce e sull'accentuazione della profondita
puo non essere nota a tutti. Ecco una spiegazione
fornita dai tecnici dell'Empire: "La tecnica di om-
breggiatura Gouraud aumenta il realismo di una
scena utilizzando una tecnica d'interpolazione li-
neare che calcola la media dei colori presenti sul-
le facce di una superficie. Questo sfuma i confini
tra i poligoni e da alla superficie un aspetto pill
levigato. Questa tecnica é stata descritta da H.
Gouraud in "Computer Display of Curved Surfa-
ces" pubblicato venti anni fa dall'universita di
Utah negli Stati Uniti."

E che dire del gioco invece? Eye of the Storm é
un gioco strategico ambientato in un lontano fu-
turo nella velenosa atmosfera gassosa di Giove.
Il giocatore é inviato in una pericolosa missione
per filmare |'attivita delle zone anarchiche per
conto della Terra. Una specie di versione inter-
stellare della CNN.

Super R-Type

Preparatevi a una versione super del famosis-
simo sparatutto R-Type, non appena la Irem
avra lanciato Super R-Type per il Nintendo En-
tertainment System a 16 bit in Giappone atte-
so per il mese prossimo.

"E un gioco pieno d'azione, di grafica da far
schizzare gli occhi dalle orbite, di colori splen-
didi e suono stereofonico," annuncia la Irem
americana. In Super R-Type l'astronave R-9 ¢
impegnata in un mortale combattimento spa-
ziale contro un'orda di creature mutanti ap-
partenenti al Bido Empire. Questi mutanti gi-
ganti hanno intenzione di distruggere il
cosmo e solo Super R-Type puo fermarli.

Super R-Type ha incantato il pubblico del
CES convincendo chiunque a dare un'occhiata
allo stand della Sega!

Phalanx

Escape From Cyber City

La prima generazione
di giochi su CD-l ha
cominciato a fare la
sua comparsa e, a
parte la simulazione
di golf The Palm
Springs Open, Esca-
pe from Cyber City &
il pid riuscito esem-
pio di questo nuovo
Egenere.

In maniera molto si-
mile ai giochi laser
come Dragon's Laire
Space Ace, il giocatore guida un ragazzo cyberpunk lungo le vie di
una citta del futuro piena di pericoli e malintenzionati. Fate le mosse
giuste e potreste guadagnarvi un giro su uno skateboard a reazione.
Gli inetti finiranno invece a mangiare la polvere. Il gioco potra anche
essere semplice ma lI'animazione, la colonna sonora e le voci sono
davvero straordinarie. Con altro software di questa qualita audio e vi-
deo il CD-l lascera il sistema rivale CDTV al palo.
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Quale collezione potrebbe es-
sere completa senza Space
Harrier? Ancora quaiche
mese e | possessori di un Se-
ga potranno unirsi alla festa
e salvare terre aliene da fan-
tasmi spaziali, rettili con pii
teste e flora da incubo.

o8]

Their Finest Missions

Dall'uscita di Their Finest Hour: The Battle of Britain, simulazione della storica battaglia aerea
d'Inghilterra, i giocatori pin fedeli sono stati costretti a creare le proprie missioni usando I'an-
nesso Mission Builder. Ora la Lucasfilm Games e la US Gold hanno raccolto una selezione delle
loro missioni migliori in un disco aggiuntivo, chiamato appropriatamente Their Finest Mis-
sions. "Their Finest Missions dara del filo da torcere anche ai piloti piii abili," assicura la Luca-
sfilm Games, "E per i temerari abbiamo incluso la missione del disegnatore del gioco Larry Hol-
land, chiamata Suicide."

Suicide vi pone in immediato pericolo quando il vostro BF110, con l'ordine di bombardare la
stazione radar Dover CHL, viene circondato da sei assi a bordo di Spitfire MK2. Come pensate di
cavarvela?

Super Schwarzkopf

Le armi piu moderne possono anche aver fer-
mato l'aggressione irachena nel Golfo ma i vi-
deogiochi hanno aiutato i militari a riempire
le lunghe ore d'attesa prima dell'attacco fina-
le. E sembra che il generale Norman Schwar-
zkopf preferisca il Nintendo!

K ha subito contattato via fax il Pentagono
per carpire qualche interessante segreto. Quali
giochi preferisce il generale? Si considera un
buon giocatore? Qual'é il suo record a Super
Mario Bros? Ha per caso alcuni suggerimenti
per Paglianti? Sta forse pensando di passare al
Super NES?

Esattamente come ai tempi della guerra, il
generale non aveva nessuna intenzione di
esporsi. Un fax dal comando centrale della ba-
se aerea di Macdill in Florida diceva: (Bidon,
bidon, bidibidon, bidibidon) "Il generale
Schwarzkopf é spiacente ma non ha intenzio-
ne di rispondere alle vostre domande. Arrive-
dorci, arrivedorci, non abbiamo pit niente da
dirci.” (Bidon, bidon, bidibidon, bidibidon).

Nel frattempo la Time-Warner ha realizzato
una rivista multimediale interattiva sulla
Guerra del Golfo per il Mac.

Uno dei giochi meglio presentati in Giappone al momento & Phalanx per lo Sharp X68000.
Come molti altri sparatutto giapponesi, Phalanx ha una impressionante sequenza introdutti-
va per mettervi nell'umore adatto all'imminente carneficina di sprite che vi attende. Ecco che
la storia, personaggi e dettagli del vostro Enforcement Fighter si snodano in una serie di origi-
nali schermi animati.
Ora siete pronti a prendere a calci questi alieni presuntuosi.

Desert Storm: The First Draft of History (gia il
titolo ha un aspetto multimediale) contiene
rapporti dai corrispondenti, testimonianze, fo-
to, registrazioni, mappe, cartine, ricerche e do-
cumenti chiave raccolti dai giornalisti del Ti-
me durante il conflitto. Il programma
comprende anche molto materiale inedito. E
anche prevista una versione per PC.
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Per tutti i perversi che ci
stanno leggendo, e che
hanno a disposizione un
salelitte telivisivo, una
notizia che vi puo far pia-
cere. La After Twelve sta
preparando il lancio del

Mentre Ia Sony annuncia un CD-I portatile,

primo canale satellite di
stampo soft porno inglese,

K scivola nel mondo dei sogni con il primo

Se non avete niente da fare
tru un gioco e l'altro..

sensore di sonno al mondo.

Arriva il super NES

Il lancio di Super Mario
World in Europa si avvi-
cina, mentre la Ninten-
do si prepara per il lan-
cio del Super Famicom
negli Stati Uniti. Rino-
minato Super NES, sara
disponibile alla fine del-
I'estate per 199,95 dol-
lari (250.000 lire) che
comprendono la conso-
le, due joy pad e una

copia di Mario.

Molti pensano che la versione europea del
Super NES arrivera nel 1993. La Nintendo pro-
getta di vendere negli USA circa due milioni di
Super NES e sei milioni di cartucce nel 1991.

Il Super NES é dotato di ottime specifiche te-

cniche tra cui otto canali di suono stereo digita-
le, quattro livelli di scorrimento e una palette di
32768 colori.

La Nintendo prevede che per la fine dell'anno
saranno disponibili circa 18 titoli per il Super
NES compresi SimCity, F-Zero, Pilotwings, Zel
da Ill e Super Play Action Football. Non si sa an-
cora se le cartucce giapponesi saranno compa-
tibili.

| primi colpi della grande battaglia tra il Nin-
tendo Super NES e il Sega Genesis (il Megadri-
ve) sono stati gia sparati negli USA. Entrambe
le societa hanno usato il CES di Chicago per
esporre i loro ultimi prodotti sui due sistemi. La
Sega é arrivata al punto di mostrare Sonic the
Hedgehog, considerato il miglior gioco per Me-
gadrive attualmente disponibile, a fianco di Su-
per Mario World e di chiedere ai giocatori quale
fosse il migliore! E pensare che siamo solo all'i-
nizio...

TABELLA DI CONFRONTO DELLE CONSOLE (*)
NES PC ENGINE MEGADRIVE = SUPER NES

CPU 8-bit 8-bit 16-bit 16-bit

RAM 2K BK 72K 128K

RAM VIDEO 2K 64K 64K 64K

PROCESSORE B-bit 16-bit 16-bit 16-bit

COLORI VISUALIZZBILI 16 216 16 256

COLORI DISPONIBILI 52 512 512 32.768

RISOLUZIONE 256x240 256x216 320x224 512x448

MAX NUMERO SPRITE 64 64 80 128

MAX SPRITE/LINEA 8 20 N/A 128

MAX DIM. SPRITE B8x8 32x32 N/A 128x128

MIN DIM. SPRITE 8x8 16x16 N/A 8x8

SCORRIMENTO 2Hz vt N/A N/A 4Hz, vt diag.

RAM SOFTWARE Si N/A N/A Si

MODI HARDWARE - N/A N/A Rotazione,
Dimensionamento,
Stratificazione
colori a B bit

“Fonte: Nintendo
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CD Confusione

Malgrado la mancanza di un prodotto differenzia-
to, la Philips e la Nintendo si sono associate per svi-
luppare e commercializzare hardware e software
CD-ROM per il Super Famicom (Super NES).

Secondo la Nintendo i nuovi videogiochi su CD
verranno utilizzati su un lettore economico CD-
ROM/XA (seguendo il concetto dell’XA/CD-I). Hi-
roshi Yamauchi, presidente della Nintendo, ha af-
fermato che la societa lavorera a stretto contatto
con la Philips per lo sviluppo di giochi su CD per la
Nintendo.

"1l formato prescelto assicura la compatibilita
anche con i lettori di CD-1," rivela la Philips. E la
Nintendo aggiunge: "Abbiamo discusso lo sviluppo
di titoli per CD-1 per parecchio tempo. Recente-
mente, abbiamo cominciato a discutere lo sviluppo
di un unico formato per l'utilizzo di compact disc
sul nostro sistema a 16 bit."

La Nintendo intende lanciare I'hardware e so-
ftware in Giappone e Nord America negli ultimi
mesi del 1992 ma la societa non ha ancora deciso
un prezzo per il lettore e i giochi.

Contemporaneamente la Sega ha presentato un
lettore aggiuntivo di CD-ROM per il Megadrive a
una recente fiera di Tokyo. Il Mega-CD sara presto
disponibile in Giappone al prezzo orientativo di
449.000 yen (circa 220.000 lire). E' stato anche fissa-
to un lancio per il Nord America all'inizio del 1992.
Si sa che oltre 25 case di software stanno svilup-
pando titoli per il Mega-CD ma purtroppo le infor-
mazioni riguardanti le specifiche tecniche del let-
tore non sono ancora note.

11 lancio europeo, i prezzi dei lettori CD-ROM e
dei giochi della Sega e della Nintendo non sono an-
cora stati annunciati.

11 connubio Philips/Nintendo & stato turbato dal-
la Sony che ha deciso di vendere un sistema chia-
mato Play Station in grado di usare cartucce per il
Super Famicom e giochi su CD. La Nintendo ha af-
fermato che non ha alcuna intenzione di appog-
giare la Play Station che difficilmente sara compa-
tibile con i dischi CD-ROM/XA.

La Sony ha recentemente cominciato a dedicarsi
seriamente ai compact disc e alla tecnologia multi-
mediale. A parte il lettore portatile di CD-ROM, il
Data Discman, la Sony ha vari modelli di CD-Tin
via di sviluppo e la Laser Library da 699 dollari
(780.000 lire), un pacchetto CD-ROM completo per
PC fornito con sei titoli e un paio di cuffie. Altri
prodotti saranno rivelati piti avanti durante
I'anno.

Nessuna delle societa coinvolte in questi negozia-
ti segreti aveva voglia di fare commenti al momen-
to di andare in stampa. I soliti sapientoni del setto-
re hanno azzardato che I'accordo Philips/Nintendo
@ stato il risultato dei piani della Sony per lanciare
una propria console agli inizi del prossimo anno.
Un'altra teoria & che la Sony abbia delle vedute
molto pill aperte sui programmi da produrre che la
Nintendo non sarebbe in grado di gestire. Solo i re-
sponsabili della Nintendo, della Sony e della Phi-
lips conesceno le vere ragioni.



of the Mon-
sters, un gio-
co di lotta
ispirato a vec-
chi film di se-

Lanciato
in USA il NEO GEO

Dopo tutto il parlare della tecnologia a 16 bit

della Nintendo e della Sega, la societa pro- rie B, fanno
duttrice di coin-op SNK ha ricordato ai visita- poco per cam-
tori del Summer CES la sua macchina a 24 biare questa
bit. Non ha pero parlato del prezzo elevato del opinione.

Neo-Geo e dei programmi e nemmeno delle ci-
fre riguardanti le vendite del sistema.

"Il Neo-Geo é rivolto al mercato degli adulti
(20-35 anni) che la Nintendo, la Sega e la
NEC hanno tralasciato,"” riconosce la SNK.

Malgrado la capacita di produrre grafica e
suono sofisticati - il Neo-Geo é infatti comple-
tamente compatibile con il sistema da bar-la
gamma e la qualita dei giochi lascia indiffe-
renti molti giocatori e i nuovi titoli quali King

Druman

Avete mai sognato di essere dei famosi batteristi? La With Design in
Mind, una societa californiana costruttrice di giocattoli e apparecchi di
avanzata tecnologia, ha realizzato il prodotto perfetto per i Phil Collins
in erba,

Drum Man ¢ una batteria elettronica portatile. E'
completa di cuffie e di uno speciale paio di bac-
chette. Ogni volta che vengono scosse al-
cuni led lampeggiano per simulare il con-
tatto con la batteria invisibile. Il
risultato? Effetti sonori digitalizza-
ti per "snare", basso, tom-tom e
cimbali. Drum Man funziona a
pile ed & dotato di un attacco
per cintura per essere portata
piu facilmente.

In Nord America il Neo-Geo pud essere
affittato in appositi negozi, cosa che
non sorprende se si pensa che il siste-
ma costa 649 dollari (720.000 lire) e le
cartucce partono da 199 (220.000).
Non c'é da meravigliarsi se la SNK non ab-
bia venduto molto dal lancio del Neo-Geo al
CES di Londra lo scorso settembre.

La Commodare si prepare a
lanciare un nuovo C64, de-
nominato C64DX, basato su
dischetti da 3,5, Al momento
non si nulla di preciso, e tan-
to meno la Commaodare Ita-
liana ha voluto rilasciare di-
chiarazioni in merilo.
Nonostante le continue novi-
ta tecnologiche, il successo
che guesta macching ha ot-
tenuto in tutto il mondo ren-
de riluttante il suo abbando-
no da parte della ditta

Il riposo
del Tecnhocrate =

Nemmeno il sonno & un riparo sicuro dall'assalto della tecnologia. La Ma-
tsushita Electric Industrial, o per farla breve la Technics e la Panasonic,
ha disegnato lo Sleep Sensor (sensore di sonno) che pud essere inserito
in un materasso per monitorare ogni movimento durante il sonno.
Un'applicazione di questo apparecchio potrebbe trasformare la vostra
camera da letto in un incubo tecnologico. Per esempio, non appena si fi-
nisce di contare le pecore e si inizia a scivolare tra le braccia di Morfeo,

~. il sensore potrebbe spegnere la TV, abbassare le luci e la temperatura

della stanza. Come dice un proverbio giapponese, "attenti ai circuiti na-
scosti nel proprio letto."...

Noi di K ci siamo fatti quattro risate al pensiero di quali altri movimenti
potrebbe essere programmato a rivelare lo Sleep Sensor.

La Nuova Era del Divertimento Interattivo?

Il CD-1 é finalmente arrivato - o meglio, quasi. La Philips o piuttosto la
sua controparte americana, la Magnavox, ha usato una tranquilla sala
laterale al CES di Chicago per presentare il primo lettore Compact
Lisc Interactive di consumo.

Per chi ancora non lo sapesse (ma K lo leggete?), il CD-l & un incre-
dibile sistema domestico multimediale che combina audio di qualita
digitale con video, testo, grafica, animazione e capacita interattive.

L'idea consiste nel trasformare il modo passivo di guardare la televi-
sione in "un'esperienza attiva e coinvolgente.”

Il lettore CD-l pud essere collegato a qualsiasi televisore e impianto
stereo ed & simile come forma, design e operazioni ad un normale let-
tore CD. Utilizza infatti speciali dischi argentati da 5 pollici identici in
apparenza a quelli audio. Come vantaggio supplementare questi letto-
ri possono leggere CD-l, audio CD, Photo CD e CD con grafica.

Tutti i colossi dell'elettronica di consumo, compresi la Sony e la Ma-
tsushita (JVC, Technics e Panasonic) stanno sviluppando lettori per
CD-l.

Il Magnavox CDI910 sara distribuito in USA e Giappone gia da que-
st'anno. Noi poveri europei dovremo invece aspettare un altro anno
per goderci le delizie del CD-l. Come consolazione, tutti i difetti iniziali
dovrebbero essere stati eliminati quando li vedremo in Italia. In pid i
CD-l europei saranno dotati di full motion video e di capacita di anima-
zione a tutto schermo basate sulle specifiche MPEG (Motion Picture
Engineering Group). Cosi i titoli per CD-l avranno la capacita di emula-
re le immagini e i suoni televisivi a cui siamo abituati.

L'American Interactive Media (AIM), la societa di sviluppo nata dal-
Ia Philips e dalla Polygram, lancera quest'anno oltre 50 titoli per CD-l
nel Nord America per sostenere l'introduzione del sistema. Questi tito-
li sono stati divisi in quattro categorie: Bambini, Musica, Interessi

Particolari e Giochi. La AIM ha lavorato con i migliori produttori nel
campo delle licenze come Time-Life e ABC Sports per preparare certi
titoli.

La Magnavox ha annunciato un prezzo di lancio di 1.400 dollari (un
milione e mezzo) per il CDI910 che comprende un dispositivo di con-
trollo a distanza e due titoli. La Magnavox ha inoltre rivelato che i pri-
mi dischi avranno un prezzo compreso tra i 19,95 e i 59,95 dollari (dal-
le 20.000 alle 70.000 lire).
Come per il CDTV, un appa-
recchio meno sofisticato di
simile concezione, la quali-
ta del software sara un fat-
tore determinante per il
successo o il fallimento di
questa nuova fase del diver-
timento interattivo. Il CDTV
ha il vantaggio di essere
gia disponibile e, in aggiun-
ta, risulta pii facile svilup-
pare dei prodotti su questa
macchina basata sull'Ami-
ga, mentre i titoli per CD-l
hanno dalla loro una grafica
e un sonoro decisamente
migliori. Ma in questa fase
iniziale non ci sono ancora
dei sicuri vincitori.
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La Sony sonda il futuro

Attente Nintendo e Sega, c'& una nuova macchina portatile all'orizzonte
che relega il Gameboy e il Gamegear nell'ombra. La Sony ha espo-

Qual é l'ultima novila in fat-
to di divertimento in valo?
Plane Aerobics, che altro!
Proprio quando il lungo e
noioso volo transcontinenta-
le volge al termine il proietto-
re si anima e comincia a mo-
strare alcune immagini
davvero bizzarre. Tre tipi ese-
quorio esercizi di stretching
per mani e piedi. 3i tratta di
un sogno o & la risposta delle
linee aeree ai Manty Python?
Nulia lascia presagire cosa
succede in sequito, I passeg-
qeri americani eseguono gl

esercizi e applaudono addiril-

tura, quando questo imba-
razzante spettacolo finisce.
Siete avvertiti nel caso dove-

sto un prototipo del primo CD-I portatile del mondo alla 2°
Multimedia Conference on Interactive CD a Londra il mese
SCOTSO.

La conferenza, che preannunciava il lancio del CD-I in USA
e Giappone quest'anno e in Europa nel 1992, si & concentrata
sulla produzione, programmazione e disegno di software per
il nuovo sistema. [ relatori pill importanti comprendevano
Jan Timmer, presidente della Philips, e il noto produttore Ro-
bert Maxwell. Almeno la Sony aveva qualcosa di funzionante
quest'anno.

"Ancora una volta la Sony ha preso un sogno e lo ha tra-
sformato in realta,” dicevano i cartelli. Comunque, questo
prodotto sembra una bomba.

11 CD-1 "Walkman" della Sony & una piccola unita compatta
che combina un lettore di CD-I, capace anche di leggere CD
audio proprio come il Discman, e uno schermo a colori di
quattro pollici. Tre semplici controlli, un joypad rotondo e
due pulsanti di fuoco danno il controllo totale del software. E
in via di sviluppo anche un modello stile "ghettoblaster". Co-
sa altro ci si puo aspettare?

I dati memorizzati su un CD-I sono compatibili con tutti gli
attuali standard TV cosi ¢ possibile collegare il piccolo lettore
con un monitor e con altoparlanti stereofonici per un effetto

migliore - sia che i si trovi in Europa, Giappone o USA.
11 lettore di CD-I portatile, ancora senza nome, che al mo-

slte prendere aerei di linea
americani..

B 5 mento rimane una "dimostrazione di tecnologia”, contiene
1 un microprocessore M68070 a 16 bit e un megabyte di me-
moria. Le specifiche video e audio digitali del CD-I permet-
tono oltre 16 milioni di colori e una capacita audio massi-
ma di 19 ore.

Un singolo disco CD-1 pud contenere oltre 100 milioni
di parole o piu di un'intera enciclopedia di 20 volumi.

"Le applicazioni piu interessanti per il CD-I non sono
ancora state inventate,” fa notare la Sony, "ma il software
musicale interattivo da un'idea del potenziale del CD-1.
Immaginate di essere in grado di interagire istantanea-
mente con il vostro cantante preferito in un ambiente
multimediale. Suono di alta qualita, video clip, spartiti, di-
scografia - tutto & sul disco - e 'arrangiamento audio-video di-
pende da voi. I titoli per CD-I possono essere disegnati per tutte le eta, dai
bambini agli adulti, e per tutte le situazioni."

Video Vigilante

Gli annoiati teledipendenti potranno presto contare su un'arma con cui difendersi dai banali pro-
grammi TV che invadono le loro case. Vi piacerebbe far fuori Pippo Baudo o Sandra Milo?

11 Video Vigilante & un nuovo accessorio che permette agli spettatori di sparare al televisore so-
vrapponendo un buco di proiettile a immagini irritanti - o presentatori - accompagnato da un col-
po di pistola o da una vasta selezione di altri effetti grafici e sonori. Basta semplicemente scegliere
I'effetto desiderato, che varia da una torta in faccia a un mattone tirato allo schermo, inserendo
cartucce differenti. :

"Gli spettatori gia gridano e tirano oggetti al televisore," spiega il co-inventore John Pella, "1l Vigi-
lante da loro la possibilita di colpire quelle noiose immagini con originali effetti visivi e sonori." Il
sistema funziona con segnali d'antenna, via cavo, a circuito chiuso, via satellite e anche con le vi-
deocassette. 1l Video Vigilante & controllato da un joystick, proprio come un videogioco. Basta pre-
mere il pulsante di fuoco per far apparire un mirino. Una seconda pressione colpisce I'immagine
voluta. Il Video Vigilante sara nei negozi americani per Natale.
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Metropoli
Multimediale

Centro di Tokyo. Se la corsa al lavoro non vi
uccide lo fara il progresso. Ecco perché il pia
grande produttore di software del mondo sta
costruendo un centro di ricerca e sviluppo da
10 milioni di dollari nella capitale del Giap-
pone.

La Microsoft spera che il centro espandera
gli orizzonti tecnologici dei multimedia, della
HDTV (televisione ad alta definizione) e delle
comunicazioni via satellite. Un altro mercato
interessante & rappresentato dall'introduzio-
ne di programmi in lingua giapponese.

| glapponesi stanno gia godendo i benefici
degli hypermedia grazie a macchine come
I'FM Towns, un personal computer a 32 bit
dotato di un lettore di CD-ROM della Fujitsu.
Secondo Koji Yada e Kozo Ohta del CSK Re-
search Institute and Hyper Media Corporation
| glocatori possono cominciare a leccarsi |
baffi in attesa di giochi vicini alla realta con
elementi di simulazione e di ruolo.

Queste brillanti menti cominceranno a vive-
re nel laboratorl all'inizio del prossimo anno
ma alla Microsoft rimarra qualche soldo da
spendere nella ricerca sul divertimento?
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TITOLO

TRA C64cassetta C64disco  AMSTRAD

cassetta e disco

500 C.C. MOTO MANAGER ITA 24 24
ATOMINO 19.5 25
BACK TO THE FUTURE Il Sl 19,5 25 18,5
BOXING MANAGER Sl 20 25

CHALLENGERS s| 29 39
CHIP'S CHALLENGE sl 19,5 25
COIN OF HITS I Sl 29 29
COLOSSUS CHESS 4 ITA 19.5 25
CREATURES sl 195 25
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 59
DICK TRACY sl 195
DINOWARS 29 29
NlNTEN DO DOUBLE DRAGON I sl 19,5 25
DRAGONSTRIKE 53
EDD THE DUCK! sl 20
GAMEBOY Jeus s s
ENGLAND CHAMPIONSHIP SPECIAL sl 195 25
ERE HITS VOL 1 16.9
LYNX ERE HITS VOL 2 25
ERE HITS VOL 3 25/38
EXTREME sl 185 25
: S E G A F-16 COMBAT PILOT sl 39 43

F-19 STEALTH FIGHTER Sl 39
F1 G.P. CIRCUITS ITA 195 25
FERRARI FORMULA ONE 5l 24 29

MEGA ®

FIGHTER BOMBER sl 29
DRIVE L FORMULA 1 30 ITA 24 24
FORMULA 1 MANAGER 1990 iTA 20 25
GAZZAS Il ITA 18,5
GEMX sl 19,5 25 .
GOLDEN AXE S| 195 25 19.5/29
CON UNA GREMLINS 2 sl 25
HOLLYWQOD COLLECTION 3g 39 39
IMPORTANTE I PLAY 3D SOCCER ITA 24 24
di INTERCHANGE s| 195 25
KICK OFF 2 sl 195 25 185
gamma i KIND OF MAGIC 29 29
LA STORIA INFINITA ITA 20
COHSOlEQHmes LAST NINJA Iif S| 29 29
LOOPZ S| 195 25

LORDS OF CHAOS Sl 195
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE Sl 29 29 23
LUPO ALBERTO ITA 195 25
MEGA PHOENIX 51 195 25
MERCS 5l 195 25
NARCO POLICE sl 25
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NINJA RABBITS 15 18 in tutta ITALIA
OMEGA 21

OVER THE NET A 195 25 telefonate ai
PICK'N PILE Si 195 25

PLATINUM si 29 23 .
POWER UP 29 29 numeri:
PREDATOR 2 s 19,5 25 18,5/29 02 ,

PREMIER COLLECTION si 29 29

PRO TENNIS TOUR Sl 19,5 25

O~ C D=3 =3

PROJECT FIRESTART 39
QUICK DRAW McGRAW Sl 185
RAINBOW ISLANDS sl 195
REBEI BASEBALL Il S1 1985 25
| SCACCHI SIMULATOR ITA 29 29
SECURITY Sl 19,5
SEGA MASTERMIX sl 29 39
SHADOW DANCER sl 185 25
| SHADOW WARRIORS S| 185
SILK WORM |V st 19.5 25 GIOCHI di Societs
SKULL & CROSSBONES sl 19,5 25 i o0cCiela
SKYFOX II st 25
SOCCER MANIA S 25 IS | NS
f SPIDER MAN ITA 195 i i batici
SPORTING GOLD sl 29 29 aauiloni acrobatici
a STAR CONTROL 29 23 q
SUPER MONACO G.P. si 195 25 ™ BB pime s gl tn
n SUPER OFF ROAD si 195 25 19,5 hi
SUPERCARS ] 18,5 25 scacc lere
t SUPREMACY si 18,5 lett ich
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES ITA 19,5 25 19,5/29 eletironiche
TENNIS MANAGER G.P. ITA 20 25 KASPAROV
THE BASKET MANAGER ITA 20 25
a THE DUEL - Test Driva |l 24
THE HUNT FOR RED OCTOBER 19,5 25
S THE KEYS TO MARAMON as
THE MAGIC CANDLE Vol,1 ag epee L[EGENDA
y THE POWER S| 19,5 . :
TOP CAT BEVERLY HILLS CATS sl 19,5 TRA : Sl = manuale in
TOTAL RECALL sl 18,5 25 /28 italiano
TOYOTA CELICA GT RALLY sl 18,5
TURRICAN I The Final Fight s| 19,5 25 ITA = anche software
TWIN WORLD 25 in italiano
U.N.SQUADRON sl 25 /29
ULTIMA VI The False Prophst 49 | PREZZI SONO IN
WELLTRIS MIGLIAIA DI LIRE




Ambientato nel futuro, in un alternarsi di realta,
BATTLE COMMAND ¢ un gioco arcade strategico
in cui il giocatore controlla, in una guerra senza
esclusione di colpi, un particolare assalto di carri
armati in uno dei 16 scenari proposti,
improvvisando un combattimento tra le due razze
dominanti di un Nuovo Mondo.

Innumerevoli sono le capacita |
difensive di entrambe le parti;
attacchi a piene forze sono da

BnNEhEENERTEIRINER

considerarsi suicidi; ogni ostacolo da parte delle
Truppe Speciali deve essere evitato con veicoli
appositamente creati.

BATTLE COMMAND é la sola macchina che pud
essere trasportata all'interno e all’esterno di
territori ostili, grazie a veloci elicotteri ed armate
: speciali, dotati del piu
avanzato arsenale che degli
scienziati abbiano mai ideato.

C64-AMSTRAD-AMIGA
PC & COMPATIBILI



enetevi forle! C'era un tempo in cui il Summer
CES di Chicago era IL posto per ammirare le
novita di Natale. Era il tempo in cui le software
house erano talmente disorganizzate che a giugno
molte di esse stavano ancora cercando di decidere
(a) se sarebbero arrivate fino a Natale e (b), se cosi
fosse stato, cose avrebbero potuto lanciare sul mer-
cato (senza un'adeguata fase di test) prima delle
4.30 del pomeriggio del 23 di dicembre.

Cio che emerge dallo show di Chicagao di quest'an-
no & che gli anni adolescenziali dell'industria del
software sono ormai un lontano ricordo. Si, ogni
stand esponeva un'infinita di monitor con le novita
per Natale e nessuno, proprio nessuno, le degnava
di un minimo d'attenzione... perché tutti le avevano
gia viste al CES di gennaio.

Due sono le ragioni di questa strana efficienza. Pri-
mo, basta prendere un gioco come Civilisation di Sid
Meier. Come molti altri giochi recenti & cosi com-
plesso che se non vi fosse gia stato inserito il con-
cetto di Thatcherismo a giugno, per Natale si
rischierebbe di dare ai giocatori un prodotto che non
potrebbe spingersi pil in la dell'era rinascimentale. E
come tutti sappiamo, ne sono successe di cose da
allora...

La seconda ragione & che i responsabili commer-
ciali hanno imparato che sulla slitta di Babbo Natale
¢'é poco spazio. A meno che non si possano invitare
i distributori a una crociera intorno al mondo per la
fine di giugno si puo dire addio alle vendite di dicem-
bre... e il cielo aiuti quel programmatori che non rie-
SCONO a preparare in tempo una versione in
pre-produzione del gioco per il divertimento a bordo.
Come risultato di tutto questo nuovo professioni-
smo non ¢'erano davvero molte sorprese al Summer
CES - uno dei tanti motivi diffusi nel settore dell'elet-
tronica di consumo che hanno spinto almeno un gior-
nale a chiedersi se giugno fosse ancora una data
realistica per uno show di queste dimensioni.

Mon che non ci fossero parti interessanti, che ci
siamo affrettati a raccogliere e fotografare per voi
su queste pagine, ma molte di queste sono presto
divenute insignificanti davanti alla principale attrazio-

est?

Mentre c'era chi sbrigava
tutto il lavoro al CES di
Chicago, qualcun'altro si
godeva lo spettacolo (e la
pizza).

ne di Chicago - la pizza ripiena. Non che fossero ai I
velli delle nostre migliori pizze ma era talmente gros-
sa che, quando abbiamo provato a ordinare una
"Small” a testa il cameriere con aria stupita ci ha ri-
sposto “una small? Per una persona? Non potete di
certo mangiarne una a testa - sono enormil’. Percio
dimenticate le pizze al padellino, dimenticate quelle
sottili e croccanti e - mentre gli altri discutono suk
I'opportunita di cancellare il Summer CES - rimpinza-
tevil

{Sopra) Il mondo high-tech della Nintendo ha dominato
ancora una volta I'arena giochi del CES di Chicago,
nonostante si sia registrato un calo nelle vendite della
societd. La Nintendo a ribattuto, che il 93% dei 29
milioni di possessori del NES sono "attivi’ e che ogni
perdita in quanto a vendite sara piu che compensata con
il lancio negli USA del Super Famicon questo inverno al
prezzo di 199 dollari - circa 50 in pid rispetto al Sega
Genesis (il Megadrive in Italia). Le vendite Software per
il NES si dice abbi i i 15 millioni di unita nei
primi sei mesi del 1991 con 40 titoli nuovi per il mercate
americano, dando cosi una libreria software di 400
giochi.

Anche il Game Boy sta andando, apparentemente,
bene, con una entrata dichiarata di 12 milioni di dollari
in due anni. Altri 49 titoli sono previsti per la fine del
15991. La societd attribuisce il suo successo al software:
‘Non importa su cosa si gioca,” dice il boss del marketing
Peter Main,’ la Nintendo continua a credere che cié che
conta sono i giochi...'

{Destra) | visitatori si sono accalcati per glocare a Super
Mario World per Super Famicom guardando le proprie
gesta su degli schermi giganti. Al di Ia dell'innegabile
bellezza di alcuni giochi per il Super Famicom,
I'atmosfera alle stand Nintendo era stranamente
tranquilla. Quando si lavora in banca, dicono, persino i
documenti pid impertanti e di valore presto sembrano il
solito ammasso di cartaccia...

SETTEMBRE 1997 & 13



(Sotto) Gli asservatori eranc impressionati dal
realizmo di questo demo dell"HDTV della Pana-
sonic findhé non & stato chiarito dhe ERA reale.
Molte persone hanno allora perso il loro imte-
resse eccetto per gli aspetti salutari & d'effi-
Genza del display. Alla fine, 'HDTV non ha

7 la i pubbii

molti si asp b Ia Toshiba o ab-
bia mostrato cosa pud fare il sSistermna con un
fantastico demo di un sistema teatrale dome-
m-mmmmmm
ha & grande a gen-
hntmwmmﬂmmm
e ma un
.smmmmﬂmmh
HDTV, ch a il diverts-
mmsmﬁmm
World su HDTV & abbastanza per far venire I'ac-
quolina in bocra al pi esigents tecnoorats

14(51».‘ 1

stoalfmﬂgﬁuﬂi-

ragyg
welli di sofisticazione. In
peggiare ed emettere rumori.

a Namco voleva derci... i forte... Pach:
ma con una piccola dif n io Pa sié
rifiutato di mnrlm sin dalla sua prima apparizione al-

la fine degli anni '70. Eternamente imitato, la Namco
hha fallito ogni arione legale contro i numerosi imitato-

ri in Europa, preparando la strada per I'uscita (piuttosto
sottotono) della versione "ufficiale® dell'Atarisoft per lo
Spectrum. Quest'ultima offerta per il Game Boy & esatta-
mmq\nllomﬂpmhupmmmﬂlpwm

ri dell'originale P il Pach {con tanto
di lacrime), il i incal tllmbmhm-
wunbédneulgnunhlpnmaﬁugimhﬂcmnghﬂun
significa nel dell il so-
noro é buono, lo io obsol percid asp

tevi una Pac-pagina su K tra breve.

LrDmck'slhnngz.llwnmﬂprendeplﬁmdamm
pil personaggi, un'interfaccia migli {con un i ric ad
icone) e - una (quasi) novith per un‘avventura grafica - tre livel-
Ii di difficolta. Dvuﬁwlhtduhmdummﬂwﬂem
dai soliti pr i resi pid i o pid

IaLu-usl'tlm.

no nella ctta. Niente di meglio
che un'idea nuova per richia-
mare il pubblico, vero?

LA CLAYMATION ALLA RISCOSSA

no dei fatti pid interessanti dello show non si svol-
geva affatto alla manifestazione ma in una stanza
dell'hotel Ritz-Cariton. Kellyn *Defender of the Crown™
Bedk si & unito con Will “Ho inventato la Claymation e i
California Raisins (personaggi animati di un noto show
televisivo americano, NDR) e ho vinto un Oscar® Vinton




IN BREVE...

@ Ricordate |'accordo tra la Sony e la Nintendo per pro-
durre un CD-Super Famicom? Ora é solo un ricordo perché
la Nintendo ha sorpreso il settore annunciando che lavo-
rera insieme alla Philips. Siccome la Sony possiede gia un
accordo per combinare la circuiteria del Super Famicom
con la loto PlayStation (come & stata provvisoriamente

ck ) p o assistere al lancio sul mercato di una
macchina non ufficiale a 16 bit Nintendo-compatibile - a
meno che la Sony decida di lasciar perdere, cosa che al
momento non sembra perd molto probabile. Sebbene la
stessa Nintendo non supportera il sistema, & difficile pen-
sare che | produttori software si lascino sfuggire la possi-
bilitad di produrre giochi anche per la macchina della Sony
che sembra decisa ad avanzare una condizione: che si pos-
sa sviluppare per qualsiasi altro si escluso il Ph
psiNintendo. Sembra proprio che la Sony sia una temibile
avversaria una volta stuzzicata.

@ La Philips ha ri-annunciato il CD-1. Il CD-1 & un compact
disk interattivo che...zzz, zzz, zzz. La sola cosa che teneva
svegli gli spettatori era la prospettiva di titoli CD-l com-
patibili con il Super Famicom esplicitamente caldeggiata
dalla Ni jo in al loro io dell'accordo
con la Philips (vedere sopra). Sembra certo, comunque,
che il CD-I sara final te ¢ ciali in ottobre in
America per circa 1400 dollari (circa un milione e mezzo)
senza full frame e full motion video. Da noi se ne parlera
anno.

probabil ilp

@ La Interplay Productions stava pubblicizzando I'uitima
versione di The Two Towers (Le Due Torri) la seconda par-
te del loro fedele adattamento dei libri di Tolkien. La gra-
fica e i dettagli sono stati migliorati - a risentirci per una
recensione in uno dei prossimi numeri di K...

@ Equinox della Sony per il Super Famicom usava in ma-
niera impressionante la tecnica di rotazione hardware
della macchina. Gli elementi del paesaggio sono stati ar-

i ti come i circolari che vengono
pm Ieggermente contro-ruotati per dare un'impressione
di parallasse mentre |'intero paesaggio gira intorno al
giocatore. Davvero molto bello.

Che buona idea: un ia-pledi il

! Che idea ter-
ribile: far togliere le scarpe ai i per provario dopo un
giorno passato a camminare nella calda Chicago.

per formare una nuova societa chiamata Cineplay Intera-
ctive. Questa astuta mossa da a Vinton la possibilita di en-
trare nel mercato del divertimento interattivo e a Kellyn
di inserire nei suoi giochi tutta |'originale tecnologia svi-
luppata dalla Claymation.

Detectron, il primo titolo dalln Cineplay per PC, Amiga
e Mac utilizza una grafi e un si amenu
ingegnosamente umpliﬂmo che porta il giocatore un
centinaio d'anni nel futuro nei panni di un investigatore
riportato alla vita e impeg arisol un omicidio in
una Washington dominata dai robot. Teste parlanti e per-
sonaggi superbamente animati (grazie alla Claymation) e
un sistema di llo a tre pulsanti che si aut difica

a da delle opzioni di gioco di ibi

li, fanno di Detectron un gioco facile da giocare senza

compr ne I' fera. Senza dubbio un titolo - e
una societa - da tenere ben d'occhio...

‘ ) Un glio d riuscito di figure umane reali-
stiche o ggi reali con il si: della Clay i

in Detectron.

(Destra) Un altro pio di "creta” ani in ~no-
tare i pulsanli del menu al centro del pannello di nuntrnlln d‘ll
sl perp e of i ap-
propriate.

(Sopra a destra) Create una giungla in miniatura nel bel mezzo
del CES, popolatela con delle Jane in abiti succinti, circondatela
di telecamere (tutte dotate di potenti zoom) e cosa ottenete?
Una folla p ica di sci i alla di ricerca di angoli
di ripresa originali e "rivelatori*. Non che si voglia fare del
moralismo... eravamo troppo impegnati ad ammirare la fauna!

(Sopra a sinistra) B.0.T.5. potrebbe essere la risposta ai proble-
mi dei coin-op della Microprose. Sebbene la Microprose riman-
ga ottimista sulla fortuna di F15 Strike Eagle, | pareri durante
le prove sono stati discordi. La critica pio diffusa & la difficolta
che tende a spaventare i principianti attratti dalla splendida
grafica. B.0.T.5., invece, non potrebbe essere pia semplice, con
il giocatore che attraversa il paesaggio facendo a pexzi i robot

avversari.

{In alto) L'ultimo gioco su indy, Fate of Atlantis, riporta in
vita il Terzo Reich e si avvale di una trama tipicamente
apocalittica per "Il gioco pii complesse mai pubblicato dal-
la Lucasfilm Games". La foto parla da sola ma ci tenevano
anche a parlare delle oltre 200 locazioni, dei 100 disegni
originali, della grafica VGA a 256 colori, della gestione ro-
toscopica del video per un‘accurata animazione del perso-
naggio e di un nuovo si P ive "player itive"
che il e indirizza verso diverse se-
zioni del gioco basate su enigmi, ulm o interazione con i
personaggi a delle pref dal gie-
catore. Un gioco da non pcrd:r\n per tutti gli amanti di
Indy, in particolare perché si tratta di uno scenario che non
vedrete al cinema,

KLEeLL By

($|r||stra} Mlm sui han:hi' Queste mani in
cenni al pas-
sar!tl vicino a un gruppo di ediosi polli arrosto
che si contorcevano sul piatto e a un branco di

ci telef Per g possa es-
sere stato il CES nel campo del software, c'#
da dire che questi p

un’incredibile fonte di inhresse

(Sinistra) Civilisation di s»d Muier @ una speu! di uﬂume primordia-
e incui ép ita nello
sforzo di propagare Ia pmpﬂa civilta cerr.amiq al tenpn stesso, di
evitare o resg i come Attila

o Gengis Khan. i ptogﬂmma parte nel mun A.C. con una piccola tribd
di nomadi. Il giocatore cerca qu-mdi di portare questi poveri novellini
in testa alla fattori iici, politici e difensi-
wi. | giochi di 5id, da F19 a Railroad Tycoon, sono legg i e questo
non dovrebbe far eccezione non fosse per una certa preoccupazions
che questa sfida si giochi su un tmno troppo vasto. Sid ha fatto il
passo pid lungo della gamba? Pué d. I i ai d gli tra-
sformare una grafica a bk::dll in un ]lom dove i dettagli sono sicura-
mente eil vasto? inuna

prossima recensione di K...

Q DAT p della Sharp era solo
uno dei prm‘lotll del settore in wnl-uzlnn- dei Digital Audio Ta-
pe, ora sotto il fuoco del nuovo formato Digital Compact Cas-
sette (DCC) della Philips. | sistemi DCC non erano in mostra al
CES ma aspettate di vederli su quqslo pagine nel mslro lpl(l.-

le sul CES del g 1992. Nel fi la ita si @
unita a altre pagnie nell iare che hanno

i i g PP hi I'.'ICC per il mercato di consu-
mao. Al flpcc terreno pia veloce-
mente del DAT che richiede un pid peri

lettori. “Il DAT & stato creato dagli ingegneri per gli ingegne-
ri," dice un portavoce della Marantz (a favore del DCC), “...e
non & alla portata di tutti.” Percid...

La With Design in Mind stava pnﬂﬂundu 1 sistema Micro-
theatre che utilizza specchi i

per creare l'illusione di un vldco nello spa-
zio" davanti allo spettatore. In questa foto “non” si possono

g un paio di pesci-angelo che fanno capriole dentro
un mobile e, siccome non c'é alcun vetro davanti, & possibile
mettere la mano dentro per cercare di prenderli. L'effetto di
~galleggiamento nello spazio” ha spinto alcune persone a pa-
rag il Micrott all'olografia tridimensionale
animata ma in realta non si tratta affatto di 3D - il cambiamen-
to del punto di vista non rivela paﬂ.i rwuoﬂl dell'immagine. £
tutto 11 pecchi - i per I -
e potete sp-rirnam.nﬂa nella vosln prosllrlu lezione di fisica.
il seg di questo & I'uso di ottiche parti-

fisti per I'effetto. La Sega sta

per lanciare un gioco basato sul sistema che potremo vedere al
CES di Londra a settembre.
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SOFTWARE AMIGA

ARCADE
BACK TO FUT.IL .. 49000
BACK TO FUT 1 . 49000
BRAT i 29000
BUDOKAN . +.49000
CADAVER..

CHUCK ROCK ...oiivecivnsia
DICK TRACY ........ 49000

DRAGON'S LAIR2 99000
DUCK TALES ....... 49000

HARD DRIVING 11 29000
INDY 500 ....ccccranre ]
LAST NINJA I :

LEMMINGS .....

LINEOF FIRE .......2
LOTUS ET.C........4
LUPO ALBERTO .. 29000

METAL MASTER . 59000
NARC .. e
MGHTBREED W2
NIGHT SHIFT ........
NOEXIT ..

OBITUS.....
PANG ....
PREDATOR a
PRINCE OF PERS 29000
PUZZNIC iz
RAIMBOW ISL.
ROBOCOP 2 ..... 29000
5.0FF ROAD 29000
SLY SPY . 29000
SNOOPY ... 49000
SPEEDBALL2 ... 49000
SUPER MON. GP .. 29000
SWORDS & GAL. . 49000
TEAM SUZUKI ..... 49000
TEENAGE M.N.T .. 29000
ETRIS SNEte
THE BEASTII ..
TOKI...
TOY G‘TA CE[ [(..*‘\ 49000
TURRICAN II ........ 29000
WRATH OF DEM. 69000
N
Z-0UT...
ZIRIAX.......
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POWER UP ............49000
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FI9 STEALTH ..... 69000
F29 RETALIETOR49000
FALCON MISS.2 . 49000
FORMULA 1 3D .. 49000
HARPOON ........... 59000
M1 TANK PL. ...... 69000
MIDWINTER ....... 69000
MIG 29 FULCR. ... 59000
RAILROAD TYC. 79000
T.BATTLE OF B. .49000
THE DUEL ...........

WINGS ...oovininee 49000
WOLFPACK ........ 59000
SPORTIVI

EUROPEAN S.L. .49000

FINAL WHISTLE 29000

ADVENTURE
ADV. CONS. SET 49000
CONQ.OF CAME. 89000

GEISHA ... .. 59000
KING QUEST 4 ... 89000
HERO'S QUEST ... 89000
HERO'S QUEST 2 89000
LARRY III ........... $9000
MYSTICAL .......... 49000
OP.STEALTH........ 59000
POLICE QUEST 2..........
SPACE QUEST 3 ..........

KITSCUOLA I ....
KIT SCUDLA 2....
MEMORIZZA .....
ORIZZONTI |
ORIZZONTI 2
TRE Porcellini .....
Paperon de papero.
PAPERINO IMP, ..

PRIMI Passi Ing ...
Ritrova la storia .....
TOPOLINO ..........

29900
29900

39000

69000

.- 69000

59000
59000
49000
49000
69000
39000
49000

PN I

=

Mail Service

PUOI ORDINARE:
@ Tel. 011/7731114

6 linee ricerca aut.

&

Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO

FAX. 011/7731001

POSTA . ALEX maw service

C.Francia 333/4 TORINO 10142

—

CD TV Software
ALLDOGS GOES TOH. .. i niniiin: 59000
AMERICANH. .....c:cnnmmrnnantna s = 30000
BARNEY BEAR .... 49000

NEWS CD-TV

GBA BASKETB. .. 29900 EDUCATIVI CASE CAUTION < 39000
:?;'{-58‘155;*0%”- "‘WD'?E ALICE P. INGL ... 59000 CLASSICS BOARD .. S ... 59000
i €. 39000 ASSOCIA ............39000 DEFENDER OF THE CROWN .. <. 59000
KICK OFF2 ......... 29000 BOSS 1 Matem ... 59000 MY PAINT 59000
KICK OFF 2 IMb. 49000 B0SS 2 Matem .. 59000 ot
PRO TEN‘NIS T. ... 49000 Enigma a Oxford ... 69000 NEW BASIC... e 69000
EE?JE:*::J: -:3{% Fuori l'intruso ........ 39000 TIME TABLE o = ....69000
. Il Dromedario 3 ..... 69000 5
SUPERSKY .. 39000 | romedatio ... 63000 WARTH OF DEMON ............o..ooossns 59000
TV SPORT Basket 49000 WORLDIWISTA . coccoiiivnnin it 99000
SCEGLI 4 DI QUESTI
FEHTHUH bOLF || BEST SELLERS E AVRAI IL
QUINTO IN OMAGGIO,
ED INOLTRE ENTRERAI

A FAR PARTE DEL:
!'I -

A
.r—___i_rl_/'

Mail Club

# Catalogo gratuito.

* Prezzi speciali su sofltware ¢
sull' hardware.

* Bollettino informativo mensile su
tutte le news Mondiali.

per informazioni Tel.011/7731114
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a meno:
entrambe stanno
ampliando la loro
produzione per
lanciare

un attacco
decisivo

al mercato.

DISNEY

Dopotutto, non si pud certo dire che tutti | gio-
chi della Disney Software siano sempre stati
di altissimo livello (vedi Castle of lllusion e Duck
Tales), ma 1 nuovi prodotti in arrivo sembrano pro-
mettere un netto miglioramento per l'immagine
della societa.

Lo splendido pranzo organizzato per la stampa
{in un rinomato ristorante nella parte pit elegante
di Chicagal), & stato un avwenimento importante,
non solo per lo sforzo fatto dalla Disney di assicu-
rarsi che tutte le signore e i signori giornalisti fos-
sero serviti a puntino, ma anche perché ha riunito
quasi tuth i product manager della ditta california-
na, lietissimi di poter illustrare i loro progetti. E
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cogliere un bel numero di informazioni riguardo al
la persona sospetta e ai suoi complici, oltre che al
nomi falsi e ai covi disseminati per la citta. Perlo-
meno |'animazione promette qualcosa di meglio
della diabolica farsa della versione precedente.

Data di uscita: estate '91

POTRANNO
INCASTRARLO?

Roger Rabbit, il simpatico coniglio dalle lunghe
orecchie che ha portato alla celebrita il film
"Chi ha incastrato Roger Rabbit?, sta per apparire
sui piccoli schermi dei nostri computer preferiti in
un gioco che ripropone le sue avventure.

Baby Herman, il bambino psicotico con la faccia
da gangster del primo film, & stato affidato dalla
mamma alle cure di Roger Rabbit in versione ba-
by-sitter, e al minimo inconveniente fara vedere a
Roger chi e...

Questa volta lo scopo della Disney e quello di
creare un cartone animato interattivo, e se le pri-
me impressioni verranno confermate, riscuotera
un discreto successo. |l gioco e suddiviso in diver-
se scene, ognuna delle quali & caratterizzata da
una serie di animazion speciali che ogni volta ven-
gono caricate da disco. Il vantaggio, owiamente &
che per ogni situazione, i designer del gioco pos-
sono definire un'intera gamma di nuove animazioni
per Roger, aumentando cosi il divertimento e la

DICK TRACY (sini-
stra)
Un sistema multi-
schermo permette
di seguire la storia
con facilita. In basso
un indicatore dei
danni indica lo stato
di salute di Dick.

sebbene il discorso iniziale sia stato un po' esage-
rato per i gusti di alcuni nostri colleghi inglesi, nel
complesso l'intera presentazione & stata piuttosto
piacevole.

DICK TRACY

'racy, Dick Tracy. Il film potra anche non esse-
re stato un successo applauditissimo, e il pri-
mo gioco ispirato al detective in impermeabile
giallo potra anche essersi rivelato disastroso, ma
quello che & certo & che la seconda versione di
Dick Tracy avra pil successo del previsto.

Dick Tracy deve perlustrare un'enorme metropo-
li in cui il crimine dilaga sempre pil, e a suo modo
deve riportare la giustizia e I'ordine tra le bande di
delinquenti. Dietro ai numerasi crimini apparente-
mente fortuiti e casuali che Dick si trova a dover
affrontare, c’@ la mente astuta del suo pit acerri-
mo nemico: Big Boy Caprice.

Cosi vedremo Dick girare per la citta alla ricerca
di indizi, e con l'aiuto delle informazioni del Quar-
tier Generale di Polizia dare del filo da torcere ai
malviventi, inseguendoli come un segugio. Anche
se |a forma e estremamente prevedibile, il gioco
resta pero abbastanza interessante. Bisogna rac-




suspence. E dawero il gioco (essendo spezzato
in parti |la cui lunghezza solitamente corrisponde
a un paio di stanze), si addice molto bene alla si-
tuazione. Ogni parte costituisce un nuovo mini
gioco da esplorare, con le sue regole e con una
nuova sfida per Roger.

La sfida iniziale consiste nell'aiutare Roger a
scappare dal soggiorno della casa, un problema
questo, considerevolmente pit complesso di
quanto possa apparire a prima vista. E non c'é da
temere se tutto questo ricorda un po' Dragon's
Lair: infatti al giocatore & concessa molta piu i
berta di movimento rispetto al buon vecchio Dirk.

Data di uscita: estate '91

ROCKETEER

Sugli schermi dei cinema di tutto il mondo tra
non molto verra proiettato, probabilmente co-
me uno dei film pid importanti della stagione, Ro-
cketeer. Film che ripropone la solita storia dei
buoni e sani valori, in cui I'eroe si contrappone ai
prepotenti cattivoni nazisti, e deve affrontare
un'engrme quantita di problemi di spionaggio
Tutti questi elementi contribuiscono a fare di
Rocketeer un gioco eccellente, e non per niente
la Disney ci sta puntando davvero molto. Tutta I'a-
zione del film e stata spezzettata in una serie di
sotto giochi, e finora, stando alle prime informa-
zioni, si vola dawvero molto (cosa che non sor-
prende piu di tanto, visto il titolo), ma non solo: ci

sono anche seguenze stile Lucasfilm/Cinema-
ware.

Data di uscita: autunno '91

STUNT ISLAND

principianti stiano lontani da Stunt Island, l'isola

in cui solo una ristretta elite di piloti al massimo
livello pud permettersi di passare una vacanza
piena di suspence e imprevisti.

Annunciata dalla Disney come una simulazione
cinematografica di volo, Stunt Island permette al-
I'aviatore di scegliere tra una serie di vecchi aero-
plani da sogno e poi di filmarsi durante pericolose
acrobazie.

Il gioco, oltre a un realistico poligeno di volo,
vanta caratteristiche di auto ripresa e di ripropo-
sta delle immagini di altissimo livello in guanto a
completezza e flessibilita.

Il giocatore dovra tentare di diventare un abile
pilota ed un esperto regista, racimolando cosi
gualche soldo lungo la via.

Data di uscita: autunno '91

DYNAMIX

a shalordito gli appassionati di avwentura con

titoli incredibili come Rise of the Dragon e
Heart of China, e dopo aver fatto perdere la testa
agli amanti delle simulazioni aeree con il super-
dettagliato Red Baron, ecco che la Dynamix ha
ora intenzione di proporre un gioco che possa
piacere anche a un pubblico pil vasto: Le Awen-
ture di Willy Beamish.

Concepito come cartone animato interattivo, ha
come protagonista un giovane birichino che si tro-
va a dover affrontare tutti quei problemi e quelle
tribolazioni che ogni adolescente americano pri-
ma 0 poi si trova di fronte. Ed & proprio una bella
opportunita quella di poterci confrontare una volta
tanto con problemi di questa portata, e non esse-
re costretti per I'ennesima volta a salvare una del-

HARE RAISING HAVOC (Sopra)

La grafica di Roger & sempre molto carina ¢ simile al cartone

Ogni sezione ha animazioni particolari e offre al gi
ioni..

ANIMATION STUDIO (Sinistra)

Ecco un'altra bella immagine, ma questa volta gli autori siamo noi!

STUNT ISLAND (in alto)

Volate iche e fil nel fr
mente il gioco sara distribuito solo negli Stati Uniti.
WILLY BEAMISH (Sopra)

Cribbio, avete visto che grafica?!?

po! Inizial-

le innumerevoli galassie in pericolo. Si deve solo
badare a tenere Willy lontano dalla galera, che
non faccia a botte con il bullo della scuola, e via
di questo passo.

Immaginate di dover controllare Giamburrasca
e vi farete un'idea abbastanza precisa di quello
che w1 aspetta. Non abbiamo ancora molte infor-
mazioni al riguardo, ma come si puo vedere dalle
illustrazioni, i grafici non si sono risparmiati, e
I'ambientazione in cui Billy si muove sembra dav-
vero divertente.

...E POI?

possessori di Amiga che smaniavano per la

versione PC di Heart of China, possono final-
mente rifarsi con Rise of the Dragon della Dyna-
mix. Il gioco appare davvero sensazionale e
qualsiasi amante del "cybertecno-punk’ che si ri-
spetti, dovrebbe farsi un favore provandolo. In ar-
rivo inoltre, anche nuove versioni di Stellar 7 e di
Trial by Fire.

RISE OF THE DRAGON

anche i i di Amiga potranno godere delie
: 4

gini di questo capol. fi con un

audio ai massimi livelli.
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’ | Lowe ci ha detto "Tutto quello che ho vo-
luto fare & stato di cercare di far divertire
quel genere di persone che ama andare in
giro cercando di rimorchiare belle sfitinzie.” Ed in que-
sto modo ha scoperto un mercato completamente
nuovo del divertimento elettronico. Questo mercato
comprende | milioni di possessori di PC che, prima del
lancio di Leisure Suit Larry passavano tutto il loro tem-
po lavorando su fogli elettronici e database. Per costo-
ro, che pensavano che i giochi per computer fossero
solo roba per ragazzini assatanati, Larry & stato come
una folgorazione, e il primo episodio del playboy elet-
tronico pil amato del mondo si & diffuso sugli hard
disk del pianeta a una velocita tale da far invidia a un
virus informatico. Si pua quasi dire che grazie all'usci-
ta di Lagrry, il mercato PC abbia preso coscienza di sé
per guanto riguarda il mondo dei giochi. Intanto, il miti-
co creatore del mio personaggio preferito si siede da-
vanti a noi su di una sedia che traballa
pericolosamente all'interno dello stand Sierra allestito
qui al CES di CHICAGO. Impeccabilmente vestito (e no-
tevolmente sovrappeso), ecco che comincia a parlarmi
del nuovo Sierra Network System ed io, rapito ed esta-
siato, mi dimentico di scrivere sul mio block notes.
Questo perché ogni volta che guardo Mister Lowe mi
sembra di vedere Larry in persona, Al si sta infervoran-
do tutto nello spiegarci come Leisure Suit Larry 5 stia
diventando incredibilmente grosso, e io non prendevo
nota, affascinato questa volta dai vestiti che ha indos-
s0. Larry - scusate, Al - & cosi impeccabilmente vest-
to, che il sarto gli deve aver per forza cucito gli abiti
direttamente sulla pelle. Oppure Al deve aver scoperto
una polverina magica che fa crescere i vestiti attorno
alle persone, come una seconda pelle. In ogni caso,
un'opera di alta sartoria come questa non la si vede fa-
cilmente, specialmente su gualcuno cosi... cosi... ('ora
il nuovo Larry 1" continua Al * lo si pud definire un gio-
co tondo")... cosi tondo. Proprio la parola che stavo
cercando. Oramai avrete capito che io ero completa-
mente distratto. Ma a mia discolpa posso dire che
quest'vomo non solo ha creato un personaggio diver-
tentissimo, ma che LUI STESSO & un personaggio di
vertentissimo. E ora, al posto di fargli qualche

domanda, mi devo trattenere dall'istinto di tirare fuori il
mouse che ho appena comprato e di cominciare a clic-
carlo. Da un momento all'altro, pensavo, uscira anche
uno schermo con punteggio e tutto finira... £ invece,
visto che Al era pieno di impegni, era l'intervista che fi-
niva... ed il mio notes era totalmente bianco! Ma fortu-
natamente mi ero ricordato di accendere il
registratore cosi possiama offrirvi due pagine piene
zeppe di novita su Larry, pil alcune succose anticipa-
zioni riguardanti Police Quest Ill ed altri prodotti Sierra.
Ma andiamo ad incominciare...

RICOMINCIO DA... CINQUE

Invece di seguire la prassi secondo cui a Leisure Suit
Larry 3 avrebbe dovuto seguire Leisure Suit Larry 4,
Al Lowe ha deciso che il 4 urtava il suo senso estetico,
e allora eccoci qua a parlare di Leisure Suit Larry 5.
"Larry 1", dice Al "lo si pud considerare un gioco ton-
do. In cinque minuti s puo vedere praticamente tutto,
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LEISURE SUIT LARRY REMIX

tti coloro che non hanno mai giocato al primo epi-

sodio di Leisure Suit Larry o di Space Quest sicura-
mente saranno interessati alla proposta da parte della
Sierra di due nuove versioni migliorate di questi giochi.
Entrambi ora sono dotati di una accattivante grafica a
256 colori e di nuove e coinvolgenti colonne sonore. Al-
tri miglioramenti nella grafica includono un metodo di
animazione e degli sfondi dotati di falsa prospettiva.
Tutti i (legittimi) possessori della vecchia versione di
Larry o Space Quest possono ordinare la nuova versione
del loro programma a un prezzo speciale. (Purtroppo
per ora, & necessario telefonare alla Sierra negli Stati
Uniti al numero 0734 303322 per ulteriori dettagli).

"Se uscissi ora dall'universita,
di sicuro cercherei lavoro come
programmatore alla Sierra.“

Ken Williams, presidente dells Sierra-on-Line.

VIiSi

e dall'ultima locaziane si rientra nella prima. Ci sono al-
cuni enigmi bidimensionali e tridimensionali (cioe pro-
blemi che richiedono due o tre azioni o elementi per
risolverlo), ma per la maggior parte il gioco non é se-
guenziale”. In altre parole, si pud andare in giro per le
varie locazioni risolvendo gli enigmi qua e la senza do-
ver affrontarli in un particolare ordine.

"In Larry 2 allora’, continua Al, ho inserito di proposk-
to una trama pil strutturata che permette al giocatore
una minore liberta. Mentre in Larry 3, ho preferito di
nuovo ritornare a enigmi pitl indipendenti tra loro. Se la
parte di Patty era molto sequenziale, la prima meta
non lo era affatto." "Ora, in Larry 5 ci saranno quattro
differenti scenari da completare, con allinterno una se-
zione tutta dedicata a Patty.

Patty avra tutta una serie di enigmi davanti a se, ma
per completare il gioco non & necessario risolverli tut-
ti. Ho anche cercato di inserire una serie di situazioni
assurde che servano ad unire tra loro le varie parti del-
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la storia'. Per quanto riguarda la trama, tutto quello
che possiamo dirvi & che Larry sta ora lavorando in
uno show televisivo intitolato ‘I Video Amatoriali pit
Sexy d'America’, e non ha assolutamente idea di che
cosa possa essere capitato a Passionate Patty... o
nemmeno chi lui sia in realta. Lasciamo il resto alla vo-
stra immaginazione.

Il prodotto finito vedra la luce a settembre, prima per
PC, con le versioni Amiga ed ST a seguire.

BENVENUTI A LARRYLAND
Viricordate di M.U.D.? E di Shades? Questi giochi tele-
matici a pill giocatori avevano una piccola ma affezio-
nata frangia di appassionati in Inghilterra. Tuttavia, la
necessita di dover acquistare un modem per poter
giocare, non aveva permesso al grande pubblico di
apprezzarli come meritavano. Ora in America ci sono
due importanti fattori che possono influenzare lo svi-
luppo dei giochi telematici. Innanzitutto, | modem sono
estremamente diffusi: almeno il 40% dei giocatori Sier-
ra, ad esempio, possiedono un PC dotato di modem.
E poi, ancora pill importante, le chiamate urbane sono
gratis!

Tutto cio ha spinto la Sierra a sviluppare quello che

Larry 5 in tutto lo splendore del-
la grafica a 256 colori. Al Lowe ci
ha detto di voler realizzare *ra-
gazze pil belle grazie alla tecno-
logia®, e sembra esserci riuscito
davvero. Ed eccolo, che nono-
stante la sua aria pia che pingue,
& uno dei personaggi di maggior
importanza (e ...peso
ahl,ah!,ah!) del panorama so-
ftware mondiale. "1l vero pro-
blema & che”, ci ha detto
sorridendo, " tutti stiamo facen-
do giochi per CD-ROM... solo che
non ne abbiamo neanche uno!™

essi chiamano un “Lunapark nel cyberspazio®. In que-
sto momento questo servizio & disponibile solo in Cali-
fornia, ma se ne sta valutando I'ampliamento nel resto
degli Stati Uniti, e persino in Europa. LarryLand e Sier-
raLand sono dei sistemi di connessione telematica
multiutente che permettono a chi chiama di giocare,
comunicare con altri utenti, e persino di fare una parti-
ta a una speciale versione a due giocatori del bellissi-
mo Red Baron della Dynamix.

Il servizio base costa 11,95 dollari al mese e forni-
sce l'opportunita di ‘incontrare” altri utenti per il bridge
o per altri passatempi casalinghi. Per |'abbonamento
al due “lunapark' che saranno pienamente in funzione
alla fine dell'estate, si dovra pagare una cifra addizio-
nale pari 2 6,50 dollari. Ken Williams, presidente della
Sierra, ci ha detto: "Sierraland é un lunapark basato
sul cyberspazio destinato a essere visitato dallintera
famiglia. Abbiamo dei percorsi turistici, come la nostra

Conquest of the Longbow & ispirato atterne al personaggio di Robin
Hood. E dotato di sequenze animate (guardate una delle migliori qui
sopra come esempio), una animazione molto fluida, e molta interazio-
ne tra i personaggi. | programmatori hanno utilizzato la tecnica del
rotoscope sui disegni dei personaggi per ottenere animazioni piis rea-
listiche. La grafica & a 256 colori, di musiche ed effetti se ne trovano a
carrellate, ... ma non vi & alcuna connessione tra la storia del gioco @
quella del prossimo film di Kevin Costner.

UADOO! Guardate un po’.
Queste due foto sono un
poco osé, e vengono da
una sequenza nella quale
il nostro inossidabile Ro-
bin si lascia ammaliare
dalle arti muliebri di Lady
Marian. Le ombre sono co-
me quelle di Defender af
the Crown, ma la vestaglia
trasparente (grazie al cie-
1o} non c'é pit,

White Water Expedition, e anche delle attrazioni, come
il Giardino delle Sculture, dove si possono creare scuk-
ture tridimensionali che gli altri visitatori potranno am-
mirare. Ci sara anche una scuola, in cui i bambini
potranno fare un po' di ripetizioni o correggere i com-
piti". Per quanto riguarda LarryLand invece, si potra
fare un salto al casind, mentre per incontrare gente...
0 per rimorchiare, ci si puo sedere al bancone del
Lefty's Bar. Se ci si annoia e si puo sempre andare a
fare quattro salti, in discoteca...” Suona proprio
divertente! Se [idea di giochi via telefono evoca in voi
immagini di lunghe descrizioni testual , siete davvero
fuori strada, dal momento che il network Sierra & inte-
ramente basato su di una interfaccia grafica molto ca-
rina. Ma c'e di pil si potra perfino disegnare il proprio
personaggio che gironzolera per il lunapark, cosi tutti
gli altri abbonati potranno essere impressionati dal vo-
stro look di supermaschio (o super femmina).

SETTEMBRE 1591 X 21
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ABRUZZO:

CHIET! SCALO (CH) - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescara 21416
LANCIANQ (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Banco 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Via Trigste 7981

CALABRIA:

COSENZA - COMPUTER POINT C.so ditalia 111

COSENZA - SIFANGELO COMPUTER Via N. Parisio 25

REGGID CALABRIA - EDICOLA COGLIANDRO FRANCESCD - Pza Castello

CAMPANIA:
AVELLINO - LANZETTA GIOCATTOLI Via Carducd 45
AVERSA (CE) - NEW TV Hi-FI VIDEO Via Roma 218

FRATTAMAGGICRE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER € 50 Duranta 40

NAPOLI - ODORINO ¥ia Larga Lala 22 AR
EMILIA ROMAGNA:
BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18A

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A - Via Lombardi 43

BOLOGNA - MORINI & FEDERICI Via Marconi 28,0

BOLOGNA - VIDEONOLO STADIO P 222 dolla Paca 4

CATTOLICA {FO) - NOVA COMPUTER Via G. Pascaii 64

CARPI (O] - AL PAESE DE BALOCCHI C 50 Cabassi
CASTELFRANCO EMILIA (MO} - MALFERRARI MARCO Via Tarozzi 33
CREVALCORE (BO) - S P.E. INFORMATICA Via Dimazzo Penents 383/A
FAENZA (RA) - ARGNANI P.zza deila Liberts SIA

FORLY - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo & Marta 122
MIRANDOLA {MO] - GOLD SYSTEM P.zza Maradi 6

MODENA - DRSA MAGGIORE Centro Commerdiale | Portal - P zza Matteott 20

PARMA - ATE. Bargo Parents 14 AR

PARMA - DITTA ZANICHELL! Via Saff 7858

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lapido &

PAVULLO (MO) - IL PAESE DE BALOCCHI Via Giardini 190119 ,
PIACENZA - HIGH PRESTIGE Via G. Cardued 4

RAVENNA - EMILIANI IVO P.zza g'Ami 134

RAVENNA - ZUCCHERELLI BENVENUTO Via Cavoir 74
REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocea 10C

REGGIC EMILIA - POOL SHOP Via Emiia S, Sisfano 9C
RIVAZZURRA Df RIMINI (FO} - POLYING Via L Da Vind 61/8
SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124
SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P.zza Marsri Pariglani 31
VIGNOLA {MO] - LA BANCARELLA Via Liberth 21

FRIULL:

TRIESTE - C. T. |. Via Pascoli 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti 6

UDINE - MOFERT 5 Ma Lsopardi 24

LAZIO:

LATINA (LT} - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldini 810
RIETI - AINALDI COMPUTER SHOP Yia Garibald

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO" GIOVANN| Via Magna Gracla 71

ROMA - COMPUTER SHOP Via Casal daf Pazzl 113

ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Fraiina 50/51

ROMA - DOTTOR SOFT & MR. HARD Via Amatics 24
ROMA - L VIDEO GIOCO Ve delle Provindie 19

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6C

ROMA - METRO IMPORT Via Donatefio 37

ROMA - MUSICOPOLI PJa Jonio 17

ROMA - STARCOM Via R, Zampieri 5052 - Via Circonvallazions Osionse 188
TIVOLI (RM) - AV.C. SHOP SERVICE Via Empafitana 134
YTERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza da Cadut 12
LGURIA:

GENOVA - AB M. COMPUTERS P22 De Ferari 2

GENQVA - CROVETTO A.C.G. Via XX Seftembre 99 - Via dela Consolazi

GENOVA - GENTILOTT! GIUSEPPE Via Marco Sal2 188

PEGLI (GE) - INPUT Via Lungomare di Pagli 57/

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsd 3557 R

GENOVA VOLTRI (GE) - MASSA AGOSTINO Via Camazzin 1718 R
RAPALLO (GE) - PAGLIALUNGA Vico Licet 6

SANREMO {IM) - CENTRO Hi-FI VIDEO Via doda Reputbica 8

SESTRI PONENTE (GE) - CENTRO ELETTRONICA Via Chiaravagna 10/ - Via Sesti 6471 Al

SESTRI PONENTE (GE) - PLAY TIME 2 Wa Sestri 508
LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (Mi) - PENAT) Via Tidno 1
BARZANO" (CO) - ELTRONGROS Via L. da Ving 54
BRESCIA - DISCO LIBEATY DUE Via Volta 7678
BRESCIA - VIGASIO MARIO C.s0 Zanardelli 3/7
BERGAMO - FUMAGALLI GIANCARLO Via Brosata 65/A
BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Brosela 1

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducd InL Citts Mercalo
BUSTO ARSIZIO (VA) - BUSTO BIT Via Gavinana 17
BUSTO ARSIZIO (VA) - MASTER PIX Via 5. Michdls 3
CASALMAGGIORE {CR) - BIT Via Pozzi 6

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE [MN) - R.G.B. COMPUTERS Via W. Gout 38

CINISELLO BALSAMO (MI) - GB.C. ITALIANA V.la Mansoti 66
COMO - MANTOVAKI TRONIC'S Via Caio Plinio 11
COABETTA (M) - PENATI Via 5. da Cerbatta 49

CREMONA - PRISMA Via B .dda Dovara &

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Volta 4
GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provindale 38
LAINATE (Mi} - SU D1 GiR Ve Rimambranza 11

LECCO (CO) - DITTA FUMAGALLI Via Cairoli 48

LEGHANO (M) - NEW GAME C 50 Garibaid 193

MARWND COMENSE (CO) - H. & 5. PRODUCT Via Montsballo 83
MILANO - GB.C. TTALIANA Via Petralla 6

MILANO - MARCUCCI Via F i Bronzeni 37

MILANG - MESSAGGERIE MUSICALI C 50 Vittorio Emanuels 22
MILAKO - PERGIOCO Via 5. Prospero 1 {Cordusic)

MONZA {MI} - BIT 84 Vg halla 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

PAVIA - VIDEO SERVICE Galteria Manzoni 15

ROZZANO (M) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimoss 65
SARONNO (VA) - VIESSE Via Roma 2

SESTO CALENDE [VA) - MARY POPPINS SHOPS Via Manzoni 53C
SONDRIO - TRIULZI ERMINIA PJe Bartacchi 30

VARESE - FLOPPY P.zza dal Tribunale

VARESE - GIOCHERIA ELLEDUE Via Gluss 16 - Via Samato Sivestro 55
VARESE - SUPERGAMES Via Carrabbio 13

VIMODRONE (M) - MISTER BIT (Int. Citia Mercao) Strada Padana 232

VOGHERA (PV) - GIOCHI PER ... Pzza Meardi Ang. Corso XVII Marzo

MARCHE:

ANCONA - | AM.EA. Via Grandi 3 - Via Orafici 14

CIVITANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Via Leopardi 15
FABRIANG (AN} - BALLELLI Ve Sarafini 3345

JES! {AN] - EMJ P_rza Rapubblica 5

MACERATA - CERQUETELLA PIERING Via Spalaio 126
PESARO - PERSONAL COMPUTER Via Ponchisli 2

PORTO D'ASCOLI (AP] - MEGAMARK Via Posubio

PIEMONTE:

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P 22a Carducd 13
ASTI - ASTI GAMES C .so Alfer 26

AST} - RECORD Gallacia F. Argenta 3

BIELLA {VC] - SIGEST Via Bertodanc 8

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Via Manara 7
CIRIE' (TO] - BIT INFORMATICA C.s0 V. Emanusie 154

CUNED - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42
HOVARA - K. & G. Via Ranzoni 2

ORBASSANO (TOj - COMPUTER WORK Via Monte Grappa 22/A
TORINO - ALEX COMPUTER E GHOCHI C_so Francia 3334
TORIND - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40F

TORINO - MAGLIOLA Via N. Porpora 1

TORINO - MARCHISIO Via Palenzo &

TORING - MATRIX Via Massena 3&H - Via Monginewra |

TORINO - MICRONTEL C.s0 Givlio Cesare 56 bes

TORINOD - PLAY GAME SHOP Via C. Albero 39/E

TORINO - SOFTEL Via Nizza 4SF

TORING - TV MIRAFIORI C 50 Uiniona Scvietica 381 - Via C. Alberts 31
TORINO - VIDEO COMPUTER Via Madama Cristina 57 bis
TORTOMA {AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandeds 19
VERBANIA (NQj - ELLIOT COMPUTER SHOP P.1za Don Minzoni 12
VERCELLI - ELETTRONICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARI - ARTEL Via Fanelli 206/26

BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER Ve Units ditaia 79
BARLETTA {BA} - COMPUTER SHOP Via G. Carii 17
BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Via Alvisi 4

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C. Fisacana 11115
FOGGIA - BOTTICELL! GUIDO Via degh Aviaton 3%A

FOGGIA - LEONE CENTRO P.2za Giordano 70

S. SEVERQ {FG} - IL DISCOBOLO Via Tibedio Sais 7

TARANTO - MARCOS COMPUTER Via Puglia 35
SARDEGNA:

CAGLIAR! - COMPUTER HOUSE Via Cavalcant 7

CAGLIAR! - COMPUTER SHOP Via Oristano 12

CARBONIA (CAj - SARDA SYSTEMS Via Marche 9

IGLESIAS [CA} - MUNTONI SERGIO Via Roma 20/21

SASSARI - VIDEQ GAMES Via del Milla 17

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLO' Via Callicratide 104
AUGUSTA {SR) - MACH 1 Via Garibaldi 5

CALTANISSETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Ve dalla Ragions £3
CATANIA - AZETA Via Cantora 140

CATANIA - CDMP. Via Amaniea 53

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 1221124
FLORIDIA (SR) - COMPUTER TIME Via Garibald 116/4
PALEAMO - ELEKTROMARKET LIVORS! - C.s0 A. Amedeo 196/8
PALERMO - HOME COMPUTER V Ja dalie Alpt 50F

PALERMO - . NANO VERDE Via F. Bentimvagna 65
PALERMG - PEDONE Via Ugo La Malta 81

PALERMO - RANDAZZO ANGELO Via Mariano Stabila 1008 1
RAGUSA - CRE. Via Carducd 1/8

RAGUSA - BIT INFORMATICA Vla dai Plalani 40

SIRACUSA - NIWA POINT Via M. Bonanna 23

TOSCANA:

AREZZO - DEDO SISTEMI Via Piave 13

AREZZO - MULTIDEIT P.za Risorgimanta 10

CECINA (LI} - ELECTRONIC SERVICE C $0 Mallaots 48
FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Cantosialls 5 AB
FIRENZE - EUROSOFT Via dal Romiio 1 VR

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 35
FOLLONICA (GR] - MICHELON| GIANFRANCO Via C. Colomba 140
LIDO Df CAMAIORE (LU} - L COMPUTER V.la Colombo 216
LIVORNO - ETA BETA Via San Francasco 30
LIVORNG - FUTURA 2 Via Cambini 19

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Venaio 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Via Galleria L. da Vingl 32
MONTIGNOSO {MS) - PLAY MASTER Via Intarcomunale 49
PIETRASANTA (LU} - HIGH-TECH COMPUTERS Via Provinciale 112
PISA - IDEA SOFT Via Vespucel 58

PISTOIA - OFFICE DATA SEAVICE Galaria Nazionals 22
PONTEDERA (Pi) - ELECTRONIC DREAMS Via Dants 77

S. GIOVANN| VALDARNG (AR - |. €. S. P.zza Libarid 12
VIAREGGIO (LU} - TOP GAMES Via 5. Andrea 122

TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma &2

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313

TRENTO - CRONST Via G. Galilel 25

UMBRIA:

FOLIGNO (PG) - ETA BETA P.zza 5. Domenico 10

PERAUGIA - MIGLIORATI Via S. Ercofano 310

PERUGIA - STUDID SYSTEM Via R. DrAndrectio 4551
SPOLETO (PG) - COMPUTER'S HOME V 1a Trento o Trieste 67
TERNI - BUCC] FRANCO C.so Tadlo 76

VALLE D'AOSTA:

ADSTA - INFORMATIOUE Avenue du Consadl des Cammis 14/16
VENETO:

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Farro 22

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bissuola 20/A

PADOVA - COMPUMANIA Via C. Lsoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Aoma 63

SAN DONA' Df PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Via C. Battisti 53
TREVISO - GUERRA COMPUTERS P.zza Trantin 6

VENEZIA - COMPUTER LINK Via 5. Marco 2970

VENEZIA - R. CAPUTO Via 5. Marco 5133

VERONA - CASA DELLA RADID Via Leoncino 19

VERDNA - PERSONAL WARE Vicoko Vaito 5. Luca 6

VICENZA - ZUCCATO C 50 Palladio 7/8
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ale finta di non aver mal'seéntito nominare | corpi
Fd'&ssaito speciall e I8 teste di cuio, se volete ve-

dere sparare ed esplodere & pi n 50, Il
regista James Cameron & |uomo che fa per
se |l'Slioviso & plbblicamente pacesonosciuto, il regi
Sta amencano e responsabileidialcunindei film di fan-
tascienza pili spettacolari degli anni ‘80, ma nessuno
el quali'e stato cosi defienoicomelielassico fanta-
Scientifico ehie hia Visto protagenista Arnold Schwarze-
fegger e il come regisias Ierminator.

L2 stonia ditin eybora inarre stabile e senza emozioni

mandato dal futuro per eliminare u
Sara il eape dellaresistent a, anc
L punta fermmo della Einematog antz ifica.
Anche selfilm era terminato se 1
SURD Sesuito, & Cameron ra for
non girare una seconda parte _
gUelloteieSEeratevaNimpn ssibile & avvenuto - un po
perche Cameron Rafiaceistato interesse nel progetto

Nel tentativo di distruggere John Connor il 1 T1000 ha p tto deci-
! mmmumpann nterno della

l |H"'| h;l'”m




ni d: |:|r0|ezmnei. :
sabile del film,

tenute in
na dei

sopra, in maniera rhe
par‘ dl trarna dovesse e nelle mani shagliate,
rintracciarla e restituirla al legitt
a, noi di K siamo riusciti

LA STORIA
In un futuro p

| quartier gene-
a spedirsi nella Los

IL FILM

(Sinistra) Uomo, macchina... o qualcosa di
completamente diverse? Una cosa & certa
non ci sono errori nel T1000, qui ripreso
mentre cambia il suo aspetto da liquido in
forma “umana®. Il T1000 prima assume la
forma che desidera, poi "ci si colora den-
tro”“. E un effetto che deve essere visto per
poter essere creduto,

(Sotto a sinistra) Per Terminator 2 James Ca-
meron ha richiesto che gli effetti speciali
fossero, per usare le sue parole, "al limite
", & quindi ha assunto ben 5 dit-

izzate per assicurarsi di averli -
750000 dollari sono stati spesi solo per il so-
ftware necessario agli effetti computerizza-
ti. Siamo sicuri che apprezzerete questo tipo
d'investimento quando vedrete effetti come
questo: il T1000 sta facendo a pezzi il suo
corpo a tutto schermo,

{Sotto) Questo & solo uno dei veicoli desti-
nati a distruggersi, esplodere e frantumarsi
durante un inseguimento di Terminator 2

ngeles de
€ ragazzino dr Du- il di dieci anni) per dare bat-
| nuovo, i pericoloso, Terminator

tra Arnie con
stato letteralmente
-he sia un po' difficile
riportarlo in vit plausibile. Il problema
e stato facilmente Ld[ﬂF‘- on e da William

Wisher, co-autc

auna uol[a da Lmda Harnuturt} non e
le, considerando che razza di nemico dovra affrontare
il nostro Schwarzy. Il Terminator T1000 (interpretato
dal nuovo arrivato Robert Patrick) non e affatto un ro-




IL FILM

truito utilizzando una nuova super lega
caratteristiche del mercurio - il che sk

nifica che il T1000 puo diss & assumere |'a-

o di qualsiasi persona od oggetio. Non solo, le

pallottole gli passano attraverso come farebbero scor-

frandosi con l'acqua.

Le ragioni delle proprieta "idriche” del T1000 sem-
brano indipendenti da bisogni legati alla trama, pare
pitl logico pensare a una scusa per poter utilizzare ef-

i speciali al limite del fantastico. Gli spettatori furc-

th o o
&

ancora quella t
piu elaborata - ¢

ti del genere non sono affatto a buon mercato, |l
ato da computer, e gli altri effetti s
o .

bastare per realizzare un film compieto!

Terminator 2: Judgment Day é gia in distri-
buzione nelle sale cinematografiche ameri-
cane mentre state leggendo, mentre si
suppone, ma non siamo riusciti ad avere
date precise, che in ltalia sara proiettato

questo inverno.

(Sopra) Questa non @ la sola
esplosione che vedrete in
Terminator 2 - il film & pieno
zeppo di fantastici effetti pi-
rotecnici.

{Destra) L'acciaieria - & il
campo di battag

per Amie e il suo indistrutti-
bile avversario. La foto da
un’idea della scala del film.
Con centinaia di milioni da
spendere perché non lique-
farne un po'?

(Sinistra) Il giovane John
Connor pud sembrare un
po’ sprovveduto adesso,
ma diventerd la chiave del
successo dello scontro tra
uvomo e macchine nel fu-
ture, a meno che il T1000
non lo uccida prima.

(Destra) 51, & Arnie! Non
sard sofisticato come il
suo avversario in lega li-
quida, ma come si pud ve-
dere in questa foto & in
grado di subire ancora pa-
recchi colpi prima di ce-

(Sinistra} Il gruppo & riunito! Anche
se gli manca una mane Arnie non
pei tterd che il T1000 metta il suo
liquido addosso a Sarah e John Con-
nor senza combattere - che natural-
mente & proprio quello che dovra
fare,

FILMOGRAFIA DI JAMES CAMERON
PIRANHA 2 (1981)

Seguito a basso costo, e a bassa qualita, del film originale di Joe
Dante - questa volta i piranha hanno le ali e possono volare, attac-
cando le persone sulla terra ferma. Ch cielo.

TERMINATOR (1984)

Un classico film fatto per recuperare i sei milioni di dollari utilizzan-
do il super muscoloso Arnie, ma che & subito diventato il cult movie
fantascientifico degli anni 80, ha anche scatenato una larga serie di
cloni.

ALIENS (1986)

La seconda volta che Cameron dirige il seguito di un film fatto da al-
tri. Questo & il turno del classico di fantascienza girato da Ridley
Scott nel 1979. La guerra stavolta é contro un nugolo di insettoidi
dal sangue "acido" (nel vero senso della parola) e Cameron raccoglie
Michael Biehn, Bill Paxton e Lance Heriksen dal cast di Terminator
tramutandoli in Marine spaziali. Originariamente il film era piu lun-
go di venti minuti, poi tagliati per esigenze cinematografiche, ci si
aspettava un'edizione integrale in lingua originale per I'anno scorso,
ma stranamente non & mai stata realizzata...

ABYSS (1989)

Questa volta Cameron passa dall'azione frenetica a qualcosa di piu
romantico e di dubbio successo, che vede impegnati un gruppo di
minatori alla ricerca di petrolio nelle profondita dell'oceano nell'in-
contro con degli amichevoli ni rosa che hanno poteri magici. Mi-
chael Biehn fa ancora la parte di uno psicopatico, e il film &
completato da alcuni fantastici effetti generati da computer. Origi-
nariamente il film durava tre ore, ma fu ancora tagliato per soddi-
sfare le agenzie cinematografiche - questo ha portato al taglio della
scena in cui gli alieni spazzano via una citta usando una gigantesca
onda marina.

TERMINATOR 2: |l giorno del Giudizio (1991)
Non siate ridicoli. Leggete I'articolo.




(Sopra) Non aspettatevi di vede-
re la Sarah Connor timida e im-
paurita del primo film - ha
passato gli ultimi died anni a
trasformarsi in un Rambo al fem-
minile. Per fortuna! Contro un
nemico come il T1000, anche Ar-
nie avra bisogno di una mano.

(Sinistra)

“5tai guardando me?" Non & pia-
eevole incontrare il Terminator
1000, anche sotto la forma del-
I'attore Robert Patrick,

MUSCOLI
D'ORO

Anche se Arnie ha sem-
pre guadagnato molto
negli ulti ilm cui ha
preso parte, il conto
che ha presentato per
Terminator 2 raggiunge
I'inverosimile! Arnie sa
bene come negoziare il
contratto per un film, e
nell'ultimo progetto
della Carolco, Atto di
Forza (un altro film tra
piu costosi del mondo),
ha voluto un congruo
assegno e una parte dei
profitti. Per Terminator
2 pero, le cose sono sa-
lite alle stelle. Ovvia-
mente la Carolco avra
voluto mantenere Ar-
nie dalla propria parte,
e quindi non ha nem-
meno battuto ciglio
quando ha dovuto pa-
gare 15 milioni di dolla-|
ri al nostro eroe per i
suoi sforzi, e gli ha an-
che regalato un jet pri-
vato per i suoi
spostamenti. Pensateci
la prossima volta che
prendete la busta
paga...




IL GIOCO

utti lo volevano, ma I'ambito incarico di tra-

sformare in videogioco |'ultimo successo di

James Cameron é stato assegnato alla Dimen-
tia, una societa di software in rapido sviluppo, e in
particolare al co-boss della stessa, Kevin Bulmer.
Per Kevin & una doppia palata di fortuna: non solo si
tratta di un incarico prestigioso per la sua societa,
ma esso tocca anche particolarmente da vicino |l
cuore del programmatore. Kevin non nasconde il
suo amore per il film. "Lo adoro. La videocassetta
del film che ho acquistato appena pubblicata ha il
nastro consumato a furia di guardarla’. La videocas-
setta fa bella mostra di sé accanto a un modellino
del robot e a un'enorme quantita di altri gadget.

Insieme agli altri loschi figuri della Dimentia, Kevin
si & fatto notare in passato con giochi come Golden
Axe, Gauntlet Il e il mega hit della Core Design Cor-
poration. E stato proprio questo ultimo titolo a pro-
curargli il visto per la realizzazione di Terminator 2.
"Dopo la pubblicazione di Corporation abbiamo rice-
vuto un gran numero di offerte di lavoro. Una di que-
ste proveniva dalla Ocean, e riguardava proprio
Terminator 2. Se devo essere onesto, all'inizio non
ero particolarmente interessato all'offerta. Avevamo
altri progetti in ballo, e in ogni caso il denaro che si
puo ricavare da una conversione & sempre molto
scarso se confrontato a quello ottenibile da un gio-
co originale. Andai comunque a parlare con i re-
sponsabili della Ocean, e loro mi diedero da leggere
la sceneggiatura del film. Basto quella per convin-
cermi a realizzare il gioco: tutto il resto passo in se-
condo piang’.

Una volta iniziato il lavoro di programmazione, fu
subito evidente che il clima di assoluta omerta che
circondava il film non avrebbe aiutato le cose. "Tutto
quello che avevamo su cui basarci era la sceneg-
giatura’, dice Kevin, e naturalmente non bastava.
Potevamo decidere a quali momenti del film ispirarci
per le varie fasi del gioco, ma quando si trattava di
programmarlo e di prepararne la grafica il solo co-
pione non era piu sufficiente. Per esempio, c'é una

m K SETTEMBRE 1991

Il film che ha battuto ogni

record di spese, spettacolarita

scena del film nella quale un elicottero insegue un
furgone lungo una strada. E un'ottimo spunto per il
nostro gioco, ma il copione si limita a parlare di un
elicottero. Di che tipo di elicottero si tratta? E di che
colore &7 Fortunatamente molti problemi si sono ri-
solti a marzo, quando lo staff della Dimentia ha potu-
to assistere al trailer del film. Fortuna ha voluto che
per il filmato di presentazione siano state scelte la
maggior parte delle scene che la Dimentia aveva se-
lezionato per il gioco. Inoltre questa é stata una buo-
na opportunita per valutare I'atmosfera e lo stile del
film, e per registrare immagini digitalizzate da inseri-
re come stacco fra una sezione e |'altra del gioco. |l
gioco in sé ha una tipica struttura a livelli - sei di
azione e due rompicapo. "Il film in sé e basilarmente

quando Arnold vola fuori da una finestra e fugge su
una moto. Non ci sono né vincitori né vinti... come si
pud tradurre una situazione di questo tipo in un
gioco?

Il fatto che il T1000 sia praticamente invincibile
un lungo e cruento scontro testa a testa tra Arnold e non ha aiutato le cose, quindi alla Dementia hanno

il T1000", dice Kevin. "Uno dei problemi che abbia-  deciso di barare un po'. Per ogni round il T1000 ha
mo dovuto risolvere & stato decidere come termina-  a disposizione 16 vite; guando tutte le vite sono sta-
re ogni livello. Nel film ogni scontro si risolve quasi  te consumate cade in una specie di coma, e il gioca-
sempre in un pareggio. La prima battaglia termina  tore puo fuggire verso il livello successivo.




{Sopra) Anche se colpito alla testa da un 12 pollici, il T1000
non sembra risentirne - questa immagine, digitalizzata dal
trailer da Kevin, & stata utilizzata come “intermezzo” tra
due livelli del gioco.

(Destra) Una delle molte schermate che mostrano il lavoro
svolto da Kevin - questa mostra una selezione di sprite uti-
lizzati nel gioco. Sarah e John Connor sono qui, insieme ai
due Terminator e a una guardia.

Quando il T1000 viene incontrato di nuovo, il suo
livello di energia é pienamente reintegrato. Questo

rappresenta |'abilita dell'androide di autoripararsi ra-

pidamente. Solo nella scena finale il T1000 diventa
vulnerabile e puo essere sconfitto definitivamente.

Essendo un fan di Terminator, Kevin aveva in men-

te un idea precisa di come il gioco avrebbe dovuto

essere. 'La cosa del film che piti mi ha colpito & sta-

ta I'idea di un robot coperto di carne umana. Per
questa ragione ho voluto proporre le due immagini,

(Sopra) Arnie a tutto tondo in questo grosso sprite realizzato
da Kevin. Arnie non & disegnato come un personaggio singo-
lo. Al contrario, & il risultato dell'unione di pid elementi. In
guesto modo Arnie pud compiere un maggior numero di
azioni pid efficacemente.

(Sinistra) Un'altra delle immagini digitalizzate da Kevin: la
spettacolare sequenza durante la quale il T1000 “sguscia via*
da un elicottero della polizia.
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quella dell'uomo e quella della macchina, il pil fre-
guentemente possibile, come nel sottogioco in cui il
glocatore deve “riparare” I'occhio di Arnold. Inoltre,
quando Arnold viene colpito da proiettili & possibile
vedere piccole striature d'argento apparire sul suo
corpo. Mano a mano che il livello di danneggiamen-
to aumenta, una parte sempre maggiore dello sche-
letro artificiale del robot viene portata alla luce’.

Graficamente Kevin ha optato per sprite grandi e
animazione frenetica - queste scelte, sebbene co-
stose in termini di programmazione e di memoria,
hanno dato buoni frutti.

“Quello che non sopporto degli altri giochi che
hanno Arnie come protagonista, con l'eccezione di
Red Heat & la tendenza a rappresentarlo con sprite

piccoli e smilzi. Per Terminator 2 ho deciso di utiliz- |

zare uno sprite grande e massiccio. Volevo trasmet-
tere una grande sensazione di peso e di potenza,
cosi che guando Arnold sferra un pugno si abbia la
sensazione che possa sfondare lo schermo”.

Ora che sceneggiatura e grafica sono state defini-
te, Kevin lavora ventiquattro ore su ventiquattro per
raffinare alcuni problemi di giocabilita e, general-
mente, per trasformare il programma in un gioco
oliato e funzionante.

Ormai & quasi terminato. Il problema pil grosso &
stato fare funzionare al meglio la grafica. Ogni per-
sonaggio ha circa 93 inquadrature diverse - Arnold,
il TI000, Sarah Connor, le infermiere nella scena al-
I'ospedale, la polizia - una vera vagonata di pixel”.

In Italia dovremo vedere il gioco quest'autunno, in-
sieme al film. Kevin, una volta completato questo
progetto, si dedichera a un gioco proposto dalla US
Gold, atteso per l'autunno del 1992. “Si intitola Mon-
strum Horendrum, una frase latina che significa Mo-
stro Orrendo. E un gioco di ruolo che vantera una
delle piu belle grafiche VGA viste fin‘ora”. K non
manchera di farvi sapere di pil...
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TERMNMINATOR

nie. A questo punto il controllo si trasferisce al Ter-
minator buono, mentre Sarah e John fuggono in
ascensore. Un'altra buona occasione di picchiaduro.
Nel film le cose non accadono proprio in questo mo-
dao, ma non vogliamo rivelare di pit...

LIVELLO 5

| secondo rompicapo, e una delle scene pit ambi-

gue in termini di come il film & stato trasferito nel
gioco. Arnold porta Sarah e John Connor nel deserto,
presso una famiglia messicana. Durante questo pe-
riodo il mago del computer John insegna ad Arnie il
valore della vita umana. Nel gioco questo si realizza
facendo scivolare alcuni blocchi al posto giusto, fino
a formare I'immagine familiare dell'occhio-teleca-
mera di Terminator. Questo approccio ha permesso a
Kevin di utilizzare un'altra delle immagini uomo-
macchina a lui tanto care.

L

TERMNNIN

Wy

LIVELLO 6

n altro livello a scorrimento. Questa volta il gio-

catore controlla Arnold mentre combatte contro
una squadra SWAT che ha avuto I'ordine di distrug-
gerlo. Tutti gli sparano contro con delle mitragliatri-
¢i, ma a Terminator la cosa non potrebbe importare
di meno. Anche qui non riveliamo nulla della trama.
Basti dire che Arnie ruba un camion della polizia e
riesce a portare ancora una volta Sarah e John in sal-
vo. Nel gioco evitare i colpi & perd importante, per-
ché Arnold pué subire solo un livello limitato di
danni.

LIVELLO 7

In fuga sul camion della polizia - e inseguiti dal
T1000 che ha rubato un elicottero! In questa parte
del gioco il giocatore controlla entrambi i personag-

gi: Arnie alla guida del camion e Sarah che spara al-
I'elicottero con una mitragliatrice. "Il mirino si posi-
ziona da solo sull'elicottero, ma solo se il camion
non compie manovre brusche. Se cid accade, Sarah
deve iniziare a prendere la mira da capo. Anche qui &
soprattutto questione di tempo. Se si resiste abba-
stanza si ha la soddisfazione di vedere |'elicottero
schiantarsi sui fili della luce.

LIVELLO 8

Lo scontro titanico tra i due terminator in una ac-
ciaieria. Per ragioni che {bonta nostra) non rivelia-
mo, il T1000 & finalmente vulnerabile e pud essere
danneggiato. Una licenza artistica vede Arnie com-
battere sotto forma di scheletro robot, come-alla fi-
ne del primo film. Nel secondo le cose stanno in
maniera diversa...

Arnie (destra) e il T1000 si affrontanc nello scontro decisivo.
Notate come |'aspetto di Arnie sia quello dello scheletro robo-
tizzato del prime film.

(Sotto) Un'altra immagine digitalizzata da Kevin per dare pi
spessore alle fasi intermedie del gioco. John Connor, bersaglio
del T1000.
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Dalla Gremlin e dal team
che ha realizzato The Lost
Patrol un gioco di strate-

gia senza strategia?

(Sopra) Alcuni degli sprite di lan in funzione.

(In cima) L'attuale configurazione del gioco. Sta succedendo
di tutto: due battaglie - di cul una con un ninja - e il tentativo,
d da una squadra di ini-ariete, di distruggere una
costruzione nemica. Il numero relativamente piccolo di icone
intorno all’area di gioco ne conferma la semplicita. Solo quel-
le che si a sini: dello sch vanno usate rego-
larmente, per muoversi sulla mappa, per attaccare e cosi via.
Questo consente di avere un controllo istintivo e ordinato.
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eh, non & proprio cosi, Ma quel che & certo &
che la natura "diversa’ dell'ultima creazione di

lan Harling e Simon Cooke (gi autori di The

Lost Patrol) ha creato un po' di confusione alla Grem-
lin. "Abbiamo continuato a vederci per rivedere il pro-
getto, ma l'idea e talmente semplice che & molto dif-

ficile spiegarla’ dice Harling.

Harling cerca di spiegare che la forza del suo gio-
co sta nella sua semplicita - ed & forse proprio que-
sta semplicita che confonde le acque, perché quasi

tutti i giochi di questo tipo (Populous, PowerMonger,
ecc.) sono molto complicati. Eppure tutti, alla Grem-
lin, sono sicuri che Flag sara un successo strepitoso.

Allora, lan, di cosa si tratta? "Si tratta di un paesag-

gio con due eserciti nemici. Ogni esercito ha la pro-
pria bandiera e |'obiettivo del gioco & fare in modo
che uno dei propri uomini tocchi la bandiera del ne-

mico e nello stesso tempo impedire ai nemici di toc-

care la vostra’,

Ci sembra abbastanza semplice. ‘In realta & un po’
pit complicato di quanto sembri," interrompe lan. “Al-

l'inizio del gioco avete una certa quantita di oro con
cui potete comprare un esercito, e dovete decidere
che tipo di esercito volete. Lo scenario del gioco &
un grande paesaggio isometrico, a ogni esercito ne
tocca una parte. Potete comprare diversi tipi di sol-
dati: truppe regolari, unita speciall di uomini-ariete
che potete usare per abbattere le costruzioni nemi-
che, sabotatori Ninja e manovali'.

Catturare la bandiera del nemico - e conservare la
propria - non & cosi semplice come si pud pensare.

L'equilibrio strategico & all'ordine del giorno e dovete

decidere quanti uomini destinare al ruolo di attacco
della bandiera nemica e quanti tenere per difendere
la vostra. Potete costruire una barriera umana intor-

C'ERA UNA VOLTA
“Sono stufo di tutti quei giochi di strategia
che si prendono un po' troppo sul serio con
scenari epici e via dicendo, " dice lan Harling,
"percio in Flag tutta la storia di sfondo & mol-
to ironica. Ci sono due stregoni malvagi che

ganoper il lo da migliaia di anni e che
mpre su chi p I'esercito

pil forte. Cosi, all'incirca ogni cinque anni, si

fronteggiano in quest i lak di

“ruba bandiera”. All'inizio del gioco assumete
la parte di uno di questi due stregoni con I'u-
nico obiettivo di vincere.”

Ci sono plessi te 40 i, con
ciascuno dei dieci generali del mago che attac-
ca quattro volte a intervalli di cinque anni (il
tempo di gioco). All'inizio il gioco @ ambienta-
to alla fine del tredicesimo secolo, poi, con il
F del tempo, g anche le mode, si
arriva agli stili dei Tudor e dell'epoca elisabet-
tiana.

no alla bandiera, rendendo molto piu difficile la sua
conquista; in questo modo, pero, non vi resterebbe-
ro molti uomini per attaccare il nemico, oppure pote-
te lanciare tutte le vostre forze contro il nemico in
attacchi offensivi, rischiando in questo caso la
conquista della vostra bandiera, a causa di una dife-
sa insufficiente, prima di riuscire a colpire la bandie-
ra nemica. )
Strategie piu complesse richiedono l'impiego di
manovali per usare la conformazione del paesaggio
a svantaggio del nemico. In alcuni ‘mondi” si pud at-
traversare un fiume che separa | due eserciti attra-



{Sopra) "Una volta creato lo
installarvi delle costruzioni. Osserviamo la costruzione di que-
sto edificio pezzo per pezzo perché il tetto e le pareti cadono
dal cielo”.

io, | maghi inci a

{In cima) "Sic ia con la del mago malvagio, in-
tento a preparare incantesimi. Quando si stanca di trasforma-
re gli oggetti della propria camera, si passa a questa sequen-
za dove cambia un ornamento della sua scrivania in una parte
dello scenario del gioco e lo lancia contro il muro. Questo si
rompe, trasformandosi nello scenario reale su cui state gio-
cando®.

SU IL SIPARIO...

Flag promette di avere una delle sequenze d'a-
pertura piu elaborate della storia dei videogio-
chi. "All'epoca abbiamo solo pensato "Perché
no?", dice lan. " L'unico problema & che la se-

; iniziale & di s % grande
che forse sara difficile riuscire a tenerla tutta.
Attualmente il gioco & diviso in due dischi ed &
possibile che diventino tre, per poter conserva-
re tutta la grafica. Non credo tuttavia che alla
Gremlin abbiano intenzione di fare un gioco di
tre dischi."

Ad Al iy

(Sopra e a sinistra) "La scena seguente si
svolge all'interno della casa, con queste tipo
& sua moglie. Il mago apre la porta, 'uomo
esce ¢ viene trasformato in uno zombie.”

(Sotto a sinistra) “Passiamo ora a questa
scena che rappresenta una spia che tiene
d'occhio gli eserciti in movimento. Si defini-
sce cosi il preludio della battaglia, prima che
cominci la parte principale del gioco.”

{Sotto) Quando comprate degli incantesimi
da usare contro il nemico, compare una bre-
ve sezione animata. "Il mago solleva la fiala
e la gira e vediamo all'interno una faccina
che grida 'Aiuto!'", questa & la spiegazione
di lan.

Verso un unico ponte. Se riuscite a fare in modo che
i vostri uomini costruiscano un muro di mattoni lungo
la facciata del ponte, I'esercito nemico sara costret-
to a cercare un guado, fiaccando il proprio morale
durante I'operazione. | sabotatori ninja sono utili
quando si desiderano risultati pil diretti; come i Ca-
valieri in Populous queste unita di super-nfiltrazione
assaltano il campo nemico colpendo chiungue si im-
batta sul loro cammino e distruggendo costruzioni.
Un tocco originale, come accade con i veri ninja, &
dato dal fatto che conoscono |'arte di rendersi invisi-
bili e quindi possono essere intercettati dal nemico
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FLAG

solo quando sono molto vicini, e a quel punto & trop-
po tardi.

Attaccare edifici si rivela spesso molto pil efficace
che uccidere singoli soldati, come spiega lan: "Non
abbiamo inserito gli edifici nello scenario solo per
motivi ornamentali. Ciascuno di essi svolge una fun-
zione precisa in relazione all'esercito cui appartiene.
Esistono, per esempio, delle taverne la cui distruzio-
ne determina un abbassamento del morale dell'eser-
cito. Ogni esercito possiede inoltre un edificio dove
vengono riposte tutte le riserve monetarie che servo-
no all'acquisto di altre truppe. Se riuscite a saccheg-
giarlo potete sabotare le operazioni di rinforzo e di
riorganizzazione del nemico.

E UNA SPECIE DI MAGIA

Nel tipico stile dei giochi di "Sword & Sorcery’, I'a-
spetto magico svolge un ruolo importante nelle azio-
ni. “Se avete il denaro, potete comprare diversi in-
cantesimi magici da usare contro il nemico” spiega
fan. "C'e un incantesimo che procura pestilenze che
& particolarmente pericoloso. Dovete sacrificare uno
dei vostri uomini per usarlo, infettandolo con la peste
e spedendolo poi contro I'accampamento nemico.
Chiungue lo avvicini sara infettato e quindi morira”.

..E | DRAGHI?

Per aumentare l'interesse del gioco, lan ha inserito
altri temi classici del Fantasy. "Abbiamo inserito dra-
ghi che spuntano a caso nel corso del gioco e co-
minciano a imperversare nello scenario distruggendo
indiscriminatamente persone ed edifici. Prima della
loro comparsa una schermata in animazione vi infor-
ma del prossimo arrivo di uno di loro. "Bisogna dire
che una cosa simile era gia comparsa in Populous (il
gioco in rapporto al quale vengono giudicati tutti gli

e R S |

{In cima) Un altro generale nemico generato dal mouse di
lan Harling. Quando I'azione si "scalda” i generali cambiano
personalith, trasf dosi da persone pi rozze a tipi
pin intelligenti e abili come quello qui sopra.

(Sopra) Un'altra animazione di lan, si tratta questa volta del
drago, che sputa fuoco e che, in genere, prima di comparire
sul terreno di gioco, e di cominciare a bruciare tutto quello
che gli capita fra i piedi, & un drago qualunque. * 5i tratta di
er fond. I molte forti”, spiega lan, "ma
non invulnerabili. £ possibile ucciderli...”
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(Sopra e a destra) Quando affronta una
grafica pid dettagliata, come quelia del-
le forme e dei volti umani, lan preferisce
disegnare dal vivo per ottenere effetti
realistici. "Per esempio, se voglio dise-
gnare una mano, faccio una foto della
mia per essere sicuro che il disegno sia
anatomicamente corretto. Questa figura,
che compare nella scena In cul viene sac-
cheggiato un tesoro, & ricavata da una
foto comparsa su un giornale. Ho usato
la stessa tecnica quando ho disegnato il
mago della sequenza introduttiva.”

{A destra) lan & occupato a disegnare le costruzioni
per gli ultimi livelli di Flag. Alcune di queste sono
troppo grandi per essere disegnate come un solo og-
getto ed & stata percid usata una confezione di costru-
zioni. Il di base & di allo stesso mo-
do, con strade, steccati, pozzi, ecc. che possono essere
inseriti tutti nello scenario, secondo le decisioni del
designer,

(In basso a destra) Qui vediamo come lan Harling usi
davvero immagini ricavate dalla vita reale quando rea-
lizza la grafica di forme umane. Questo bell’'uomo, che
nel gioco & uno dei g Ii nemici, igli Itissi
mo allo stesso Harling!

altri del genere), anche se nel classico della Bullfrog
questo elemento e stato sviluppato molto meno. Si

trattava pil di un elemento decorativo, da guardare,
piuttosto che un vero e proprio elemento del gioco.

LA SEMPLICITA INNANZI TUTTO

Quando gli abbiamo chiesto da dove gli & venuta |-
dea di questo gioco, lan ha risposto senza esitazio-
ne: "Eravamo un po' stufi di vedere tutti quei giochi di
strategia che richiedono grande attenzione e concen-
trazione, e un manuale di istruzioni grande come un
pianeta per poter giocare. Power Monger, per esem-
pio, & un ottimo gioco, ma richiede tempi lunghissimi
e una vita per costruire | magazzini di cibo, e questo
molto spesso non va ai giocatori”. La maggior parte
delle persone preferisce non doversi occupare di tut-
to lo sproloquio a piu livelli di controstrategia super
profonda. A queste persone basta avere azione: Flag
corrisponde esattamente a queste aspettative, pur
conservando forti elementi di carattere strategico.
Era nelle nostre intenzioni creare un gioco il cui inte-
resse potesse durare a lungo, ma che nello stesso
tempo si potesse comprare e giocare senza proble-
mi, anche senza manuale. Credo che il manuale di
questo gioco non superi le due paging”.
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Creare un gioco "semplice” che sia facile da capire
e da giocare & un'impresa piu complicata di quanto
possa sembrare; lan e Simon hanno passato un bel
po' di tempo per cercare di affrontare e risolvere al-
cuni dei problemi pio complicati che si presentano
nel gioco. "Tutti i soldati del vostro esercito possono
essere assegnati a compiti individuali ed & possibile



attivare delle azioni selezionando elementi nemici’ di-
ce lan.

‘Immaginate di aver cliccato su un soldato dell'e-
sercito nemico. Il computer cerchera il soldato ami-
co pill vicina che non abbia gia una missione da
compiere e gl ordinera di attaccare quell'vomo. Tut-
fo questo accade automaticamente, il giocatore cioé
non deve districarsi fra complicate routine a coman-
do per compiere un'azione di grande semplicita”.

Sono stati fatti tutti gli sforzi possibili affinche il
giocatore, in ogni momento, sappia quello che sta
per succedere, e per consentirgli di concentrarsi
maggiormente sull'aspetto della strategia. "Quando
un soldato ha portato a termine il compito che gli
era stato affidato, si ferma e non fa pil niente. Puo
sembrare stupido, ma invece & molto pratico. Se
avete bisogno di selezionare un uomo per affidargli
una missione, in questo modo la selezione é estre-
mamente pit facile perché si vede immediatamente
l'vomo libero, che in quel momento non sta facendo
niente. Se invece gli uomini si mettessero a girova-
gare sarebbe molto piu difficile distinguerli dai solda-
ti che stanno effettivamente svolgendo delle missio-
ni. Questo non significa perd che ciascun uomo si
muove solo dopo aver ricevuto il vostro ordine. Se
un soldato nemico si awvicina cercando il combatti-
mento, il vostro uomo sapra decidere da solo se af-

(A sinistra) Pensavate che Hollywood
avesse il monopolio delle "Soap Ope-
ra” a puntate? lan e Simon stanno gia
lavorande al pregetto di Flag 2, un gio-
co di ruolo stravagante dove quattro
gi i siav nel s
dello stregone per distruggerio. Per il-
lustrare I'idea lan ha velocemente pre-

parato questa schermata in DPaint.

(Sotto) Questo & I'aspetto definitivo
del gioco, completo di tutte le icone,

quattro,

frontarlo o fuggire'.

Ci siamo preoccupati anche che il giocatore di
Flag, dopo aver vinto la partita, non si annoi. °E pos-
sibile, in questo caso, collegare due computer e gio-
care contro un avversario umang, con la possibilita
ulteriore di scegliere fra un gioco difensivo o offensi-
vo" spiega lan. "Esiste, inoltre, un'opzione che con-
sente di posizionare la bandiera in un punto qualun-
que dello scenario e di stabilire dei parametri prima
del gioco, come in Popolous. Questo vi permette di
sapere, per esempio, COMe aver SUCCesso Se non
potete usare i sabotatori o i portatori di ariete. E poi
abbiamo messo deniro qualche altra cosa per diver-
tirvi un po’; ci saranno oche e pecore da cacciare’.

Tecnologia intelligente: ecco di cosa si tratta. La
versione per Amiga usera 32 colori e quella per PC
sfoggiera un 256 da sogno in VGA. Si sono usati veri
modelli isometrici a 3D e sullo schermo ci saranno

Q play P
cita, nel corso del gioco.infatti le icone
usate a pil riprese sono solo tre o

almeno 20 sprite contemporaneamente che scorro-
no a 17 fotogrammi al secondo. L'unica cosa che re-
sta da decidere € il sonoro; lan ha gia ricevuto un
paio di proposte molto buone da parte di musicisti
che sono interessati a collaborare al suo progetto,
ma la decisione definitiva non & stata ancora presa.

lan e Simon stanno lavorando a Flag dall'inizio del-
I'anno e, nonostante ci sia ancora molto lavoro da fa-
re, lan & molto fiducioso. E il primo gioco al quale ho
lavorato e per 1l quale ho avuto la sensazione che
sarebbe stato un gioco dawero grandioso'. Potrete
scoprire se lan ha ragione in ottobre quando la
Gremlin fara uscire il gioco e Kappa potra metterci le
mani sopra...
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uando si parla di simulazioni sportive futuristi-

che, & difficile negare che i Bitmap Brothers

ne sono | massimi esperti, Con 'acclamato
Speedball hanno in pratica dato alla luce il genere, e
con il superbo seguito i Bitmap Brothers hanno creato
quello che per molti & il massimo. E se sbagliassero?

La Core Design non la pensa affatto cosi. Infatti per

circa sei mesi Steve Northcott (il programmatore) e Si
mon Phipps (il grafico) hanno lavorato su una simula-
zione sportiva futuristica che sperano aggiungera - e
non & solo un modo di dire - una nuova dimensione al
genere del gioco sportivo del futuro.

LA RETRO-RICETTA PER IL SUCCESSO
Prendete una routine poligonale 3D; combinatela con
un algoritmo per sprite tridimensionali; aggiungete il
feeling di Speedball 2 e qualche tocco della squadra di
Houston (ricordate Rollerball?). Shakerate per nove
mesi. Preparate la campagna pubblicitaria. Decorate
con qualche buona recensione e - voila - otterrete un
mega successo. Se solo fosse cosi semplice...

Nel lontano futuro, squadre provenienti da tutti gli
angoli del Sistema Solare Colonizzato partecipano al
Torneo Retro. Ogni partita vede due team pesante-
mente armati e equipaggiati, composti ognuno da sei
membri, azzuffarsi pestandosi senza pieta. || principale
obiettivo & segnare punti lanciando una palla metallica
nella porta avwersaria, ma i frequenti scontri ad alta ve-
locita soddisferanno le folle assetate di sangue.

Simon ci ha spiegato la nascita di Retro: "Steve ha
avuto l'idea che ha dato origine al programma. Voleva
creare un gioco di calcio in 3D, con visione soggetti-
va, con tutto il paesaggio - campo e giocatori compre-
si - generato da poligoni. Quindi fui coinvolto nel pro-
getto, e abbiamo incominciato a gettare le fondamen-
ta del programma. Vedendo Corporation sapevamo
che era possibile combinare con successo poligoni 3D
con sprite, quindi abbiamo pensato che potevamo utk
lizzare un sistema simile in Retro”.

Ma utilizzare le routine di espansione degli sprite co-
me nei coin-op della Sega e molto di pid che un sempli-
ce giochetto di prestigio.

Lo stesso Simon afferma che “Gli sprite aumentano
la personalizzazione dei giocatori. Volevo dare 'im-
pressione al giocatore di trovarsi davvero sul campo,
che gli aversari fossero dawero li. L'ultima cosa che
desideravo era che la gente, guardando il mio gioco,
s chiedesse: sono degli umani o dei robot quelli i
fuori?”
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La CORE DESIGN potra

battere i Bitmap Brothers in casa?

SOTTO L'INFLUENZA

L'ambientazione del gioco ricorda molto le avventure
degli Harlem Heroes, un fumetto apparso alla fine de-
gl anni 70 sulla rivista 2000 A.D.

Simon, tuttavia, nega qualsiasi collegamento: ‘Leg-
go spesso 2000 A.D., ma ho incominciato a comprar-
lo nelle edicole molto tempo dopo che la serie degli
Harlem Heroes si era conclusa. Abbiamo deciso di im-
piegare tute munite di jet perché era il metodo piu ele-
gante per rendere guello che ci eravamo preposti di
inserire nel gioco”.

In origine, avremmo voluto che i giocatori corresse-
ro per il campo con le loro gambe. Pero otto rotazioni

@
?:w diminuire

e ofto frame per I'animazione divoravano troppa me-
moria; allora abbiamo pensato di mettere i giocatori
in delle specie di hover-utilitarie, ma non ci convince-
va troppo e in questo modo i giocatori non potevano
effettuare i super salti.”

Speedball 2 li ha influenzati? "Mi sono divertito mok
to giocando con Speedball 2 - penso che sia il miglior
prodotto realizzato dai Bitmap Brothers. Ma ho fatto
in modo di non rimanerne troppo influenzato. E stato
difficile, perché, nei limiti dello stile del gioco, ci sono
degli elementi, come la sezione di addestramento,
che & arduo riprodurre in un modo diverso pur garan-
tendo la stessa praticita e semplicita”.
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L'INCREDIBILE SPRITE

Il primo elemento che colpisce in Retro & la velocita
con cui gli sprite si allargano e si restringono - un ef-
fetto gia visto in Corporation e Stormball della Millen-
nium. Retro li supera con i suoi 12 sprite che schizza-
no per il campo con ben 8 frame al secondo. La routi
ne puo generare uno sprite di qualsiasi grandezza fino
alla dimensione di 128 x 128 pixel (la stessa dei coin
op della Sega). Tutti questi sprite sono generati da
uno solo. Lo sprite di 64 x 48 pixel & disegnato utiliz-
zando 16 colori. Quindi la routine dedicata alla costru-
zione degli sprite lo restringe alle dimensioni di altri
due sprite di riferimento, uno di 32 x 24 pixel e I'aitro
di 16 x 12, che vengono conservati in memoria. Tutte

ione in ray
Cay p,esefm“lo - attualm®

d
Latual® aspett®

A parte | problemi grafici per ot-
tenere sprite cosi grandi, 'é stato
anche il problema del giocatori

di Steve & stata di circoscrivere
I'azione di ogni giocatore in un'a-
rea piuttosto ristretta in base alla
lero qualifica di Attaccanti, Cen-
trocampisti o Difensori. "D'altra
parte” - come afferma Simon -
“Non volevamo certo avere dodici
gi i che si precipi sul-
- 4 lapalla contemporaneamente!”

SINTRE

le altre dimensioni di questo sprite vengono poi gene-
rate in tempo reale. Se la memoria disponibile lo con-
sente, gli sprite di riferimento pre-generati possono
aumentare, rendendo il gioco motto pil veloce. Simon
e Steve hanno resistito alla tentazione di cancellare gli
sprite di riferimento rimpiccioliti. "Abbiamo visto alcuni
giochi in 3D che |i cancellavano, e abbiamo notato che
gli sprite cambiavano dimensioni casualmente, fino a
un certo punto erano confusi, poi diventavano simili a
quello originario, poi diventavano di nuovo irregolari, e
cosi via. Abbiamo pensato che questo metodo era
grossolano, quindi abbiamo optato per non cancellarli.
In questo modo i movimenti sono motto pit fluidi®.

] Wwogget
.ttaﬂngs:‘..ﬁunmﬂl

o1 giocators: |
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LAioR! N CORSO

VERSIONI DIVERSE

teve ha sviluppato Retro utilizzando un PC ve-
SIQCissimo. servendosi del sistema di produzio-

ne SNAMS. Il codice compilato & stato poi river-
sato sull'Amiga e sull'ST. Benché le due versioni sa-
ranno quasi uguali, la versione Amiga sfruttera com-
pletamente la palette di 32 colori (16 per gli sprite e
16 per il fondo) e sara un po' pii fluida e veloce gra-
zie al potere bruto del leggendario Blitter.

teve dovra ancora perdere il sonno per un paio
sdi mesi se vuole far uscire Retro nei tempi sta-
biliti.

Invece il lavoro di Simon & quasi terminato, e ora
pud dedicarsi al progetto che ha accantonato per
sviluppare Retro. Si chiama Wolf Child, e, come in
Retro, Simon ne ha sviluppato solo |'aspetto grafico.
1l programmatore & John Kirkland, che ha appena
concluso il ben riuscito Warzone. Non sappiamo an-
cora molto sul nuovo gioco, tranne che & un‘avven-
tura dinamica a piattaforme, con qualche tocco di
picchiaduro, che ha come protagonista un licantropo
adolescente. Il desiderio di Simon & di farlo molto si-
mile a un gioco per Megadrive. Aspettiamo ansiosa-
mente Wolf Child per gli inizi del prossimo anno.
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°rigina!i da bar convertiti per computer non
sono un fenomeno recente. |l vendutissimo
Renegade della Ocean ha dato origine a due se-
guiti "fatti in casa": Target: Renegade e Renega-
de lll. Recentemente ha fatto la sua apparizione,
grazie alla Elite, Mighty BombJack, SWIV ha se-

guito Silkworm e la US Gold e entrata nella terza
dimensione con Gauntlet 3D.

Ora tocca ad OutRun. La US Gold ha gia con-
vertito il gioco da sala originale e il seguito, Tur-
bo OutRun. Ma le cose prendono una piega
- inaspettata con OutRun Europa. La trama del gio-
Questo non & i Tunnel dell Amore. Agenti nemic ed ex-compa- co segna un marcato distacco dallo scenario ori-

gni = come se non fosse abbastan-  ginale tutto bionde e curve (doppio senso).
za ci si mette andw la polizia.

Questo nuovo gioco di

guida abbandona la trama

superficiale dell'originale —_—

(donne e motori) a favore .

di una corsa mortale

attraverso I'Europa...

2 parte le rocce e le imb isono p i meno i li da ewvit:
nei livelli marini come i bidoni di scorie tnssiche tm basso a sinistra).

e

(in_alto) Il viagg il Medi si svolge a bordo
di uno scia i Questi sch i alcuni trucchi
per risparmiare memoria. Ognl oggetto & disegnato rivoito da
un lato e se & io I il
inverte lo sprite prima di visualizzario.

(In alto a sinistra) La Poruhc nera degli mntl nemici fa 1a sua
comparsa e cerca di d ggere i p iori. Notare
come gli sprml somiglino a quﬂli a blocchi dulln S.gl mlln loro
pit alta risoluzi un effetto i 4

({In aito) Il fuoribordo porta Kurtz dalla Spagna all'ltalia (sebbe-
ne le coste di questa foto della copia in pre-produzione sembri-
no piu gquelle di Dover). | livelli marini comprendono attacchi
dal cielo nella forma di elicotteri bombardieri. Per fortuna il
fuoribordo e I'idroslitta sono dotati di missili terra-aria.

L'orizzonte & formato da tre strisce che scorrono orizzontal-
mente a velocita differenti, a seconda delle curve della strada,
Solo le due strisce della citta si PP in parall. u
terzo strato (il cielo e le nuvole sul bordo supennre dello
schermo) si muove intorno alla citth.

(sinistra) In certi punti la strada si divide in due carreggiate.
Prima di raggiungerle una luce di avvertimento comincia a lam-
peggiare avvertendo il giocatore. Solo amare esperienze diran-
no al giocatore qual & la corsia da imboccare.
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IL MIO NOME E KURTZ...SIMEON KURTZ

Il giocatore veste i panni di Simeon Kurtz, agente
segreto, con il compito di portare dei documenti
segreti da Londra a Bonn, in Germania. Sfortu-
natamente, gli agenti stranieri sono riusciti a ru-
bare i piani sotto il suo naso. Bel agente che sei
Kurtz! | mandanti, naturalmente, non sono affatto
felici di guesto e assoldano dei killer per eliminar-
cl. L'unico modo di salvare la pelle consiste nel
recuperare in qualche modo 1 piani e consegnarli
come nelle istruzioni originali.

Tutto questo si traduce in una corsa sfrenata
attraverso I'Europa, che fonde gli elementi dell'o-
riginario OutRun con |'azione travolgente di Cha-
se H.Q. con nemici che attaccano da ogni parte.

Questa ParsdveSSQ vi porta d
livelli iniziali (e piG facili} de! gioco. L'animazione mostra |'auto
che lampeggia quando ha subito troppi danni.

Piuttosto che essere legato alla Ferrari dei primi
due giochi il giocatore & costretto a guidare una
serie di veicoli navali e terrestri, comprese moto,
fuoribordo e idroslitte.

APPUNTI DI VIAGGIO

Si e parlato di OutRun Europa per molto tempo
ma il lavoro di programmazione non & comincia-
to prima di aprile. La Probe, che aveva appena
ultimato la superba conversione del gioco da sa-
la Super Monaco Grand Prix, era la scelta pid ov-
via per questo progetto. In origine ZZKJ, autore
di Monaco di Powerdrift & Super Hang-On dell'A-
ctivision, doveva programmare il gioco, ma ha
preferito cambiare genere e ora sta preparando
una conversione del gioco da bar Smash TV del-
la Williams.

La Probe ha quindi affidato il lavoro a Stuart
Gregg i cui precedenti lavori comprendono Archi-
pelagos, Resolution 101 e Horror Zombies from
the Crypt per la Millenium. Saul Marchese, un ar-
tista che ha lavorato per molti giochi di guida di
ZZK), si occupa della grafica mentre | fedeli
Sound Images stanno producendo la musica e
gli effetti sonori.

Siccome OutRun Europa & il primo gioco di gui-
da di Gregg, lo stesso Stuart ha passato molto
tempo a discutere di scorrimento tridimensionale
con ZZKJ. Gregg ha quindi scritto le proprie rou-
tine in linguaggio macchina che, guarda un po’,
si sono dimostrate pil veloci di quelle di Monaco
GP di ZZJK! Sull'Amiga, l'uso del blitter pud arri-

Stuart ha dato a Saul carta bianca per la grafica e ha detto in
parole povere “Disegna cié che vuei e lascia che sia io a preoc-
cuparmi di inserirlo nel gioco.”

vare a far aggiornare lo schermo circa 25 volte
al secondo, anche se la velocita media & intorno
alle 17. L'ST & leggermente piu lento ma non
tanto da notarne la differenza.

A differenza della generazione tridimensionale
immediata della retro visione, OutRun Europa uti-
lizza il metodo piu tradizionale che consiste nel
mantenere tutti i veicoli e gli ostacoli compressi
in memoria. Saul disegna ogni oggetto in larga
scala quindi Stuart usa un programma per rim-
picciolirli dodici volte, un numero di volte suffi-
ciente per dare un aspetto fluido al 3D. Siccome
il processo di rimpicciolimento puo rendere gli
sprite leggermente confusi, questi sono passati
nuovamente a Saul per essere ritoccati.

Cosa interessante, Saul disegna gli sprite a
grandezza massima in stile "lego’, che gli appas-
sionati del gioco da sala riconosceranno imme-
diatamente. La speranza & che il gioco acquisti
un aspetto e un'atmosfera molto simili al coin-
op.

E funziona! In azione il gioco @ incredibilmente
veloce e da quasi una sensazione di euforia
mentre alberi e case sfilano a folle velocita, E
probabilmente il gioco che pi si avvicina a uno
da sala. Aggiungete la violenza stile Chase H.Q.
e avrete il potenziale per il migliore gioco di gur-
da mai realizzato. Ma il gioco nella sua incarna-
zione finale potra mantenere queste promesse?
La recensione completa di K potra fornire una ri-
sposta soddisfacente! Aspettate di vederla su
queste pagine prestissimo.

Queste foto non fanno dav-
vero giustizia alla grafica,
che & stata migliorata in mo-
do da rendere i palazzi molto
pil grandl. Le case sono per
ora molto pid simili a torri!

Le auto si dl\flnlnno irl tre gruppi: la polizia, gll agen-
ti nemici (Porsche nere) e quelle passive (le due auto
sulla destra). La polizia e le auto d.gll agnnﬂ cerche-
ranno di vi le sono
solo d'intralcio. Man mano che il 'Imm avanza
nei livelli il rapporto tra auto passive e attive au-
menta drammaticamente a favore di quest'ultime.
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OFFERTE SPECIALI "NEWEL"

THE CLONEMACHINE L. 90.000

E arrivito il momento di possedere la pill
potente interfaccia di backup, mai realiz-
zaty. L'interfaccia ¢ dotata di 2 led indica-
tor, ¢he segnalano il corretto funziol
tmento dati, Vinterfs

nen-

to ed 1l 1 s
conngtt porta drive (non necessita di

suldature ) quindi di semplicissima installa-

zione. Novith non ha problemi di sincrom-
smo ed & in grado di riprodurre fedelmente
tutti i vostri programmi originali,
(Attenzione! RIPRODUCE ESCLUSIVA-
MENTE PROGRAMMI ORIGINALL
PER COPIE DI SICUREZZA AD USO
STRETTA-MENTE PERSONALE!!!)

E in grado di copiare anche i pid impossi-
bili come "DRAGON'S LAIR". Garantito
qualsiasi proval!l Non potete perdervi
questo nuovo ed utilissimo prodono ame-

ricano. Ora con istruzioni in italiano!!!

CDTWV

“LA NOVITA' DELL'ANNO CDTV"
SOLO COMPACT DISK?

MOLTO DI PIU"!

ATTENZIONE!!! SONO DISPONIBILI
IN QUANTITA' LIMITATA

CDTV il SOFTWARE

Time Table of Science & Innovation C Wrath of the Demon EG Mud Puddle D
Time Table of Business Politcs C Case of the Cautious Condor EG LTV English D
Dr. Wellman C Battlestorm G Advance Military System Series A
The New Basics Electric Cook Book C Animated Colouring Book A Many Roads to Murder G
World Vista Atlas C Sim City G Snoopy G
All Dogs Go To Heaven, Electric Crayon G A Bun for Barney D  Spirit of Excalibur G
Classic Board Games G Defender of the Crown G Horse Racing G
American Heritage Dictionary C Indoor Plants A Garden Plants A
Complete Works of Shakespeare C Lemmings G Trees and Shrubs A
lllustrated Holy Bible C Xenon II: Megablast EG Fruits, Vegetables and Herbs A
Music Maker C Indoor Sports EG Hutchinsons Encyclopeadia R
Barney Bear Goes to School D Mind Run D Ninja Highschool Comix G
Fun School 3 (for under 5's) D Thomas's Snowsuit D Dinosaurs for Hire G
My Paint D Scary Poems for Rotten Kids D Basketball G
Women in Motion A Paper Bag Princess D Battlechess G
Psycho Killer EG The Tales of Peter Rabbit D E TANTISSIMI ALTRI

(C) cultura generale; (M) musica; (D) didattico educativo; (A) arte & grafica; (G) gioco

ACTION REPLAY 2
(disponibile anche per AMIGA 2000)

La prima cartuccia rivoluzionaria multifun-
zioni per amiga SO0/1000 con opzioni di
freeze; permette di sproteggere la maggior
parte dei programmi in commercio (con-
sentendoti di creare giochi di sicurezza per
uso personale, inoltre permette di creare
giochi triner, (vile infinite ecc,). permette
di bloceare un gioco in gualsiasi momento
dal medesimo posto. salva una qualsiasi
videata (di 1, testo) su disco, consen-
tendoti una facile hardcopy anche su stam-
pante, funzione moviola (rallenta program-
mi € giochi). potente virus-detector, sprin-
teeditor, oltre che ad un monitor straording-

rio per il linguageio macchina, guesto ¢
molto, molto di pid, ti aspetta in amiga
action replay!!! il tutto ad un prezzo ecce-
zionale! versione originale con manuale

in italiano L. 169.000

AMTRAC - TRACBALL AMIGA

Grandiosa novitd, finalmente disponibile
per Amiga il noto trachall si sostitwisce al
mouse esegue alla perfezione le medesime
funzioni, ed oltre ad avere una sensibilita e
precisione indubhiamente migliore, rsolve
moltissimi problemi di spazio bastano 20
cm.e dato che non bisogna spostarlo basta
shorare la sfera, utile, semplice, divertente
e sopratutto molto preciso

IN OFFERTA L.89.000

COMMODORE AMIGA 500

garanzia Commodore ltalia con 4 programmi + joystick omaggio

AMIGA COMMODORE 2000

garanzia Commodore ltalia con 4 programmi originali + joystick omaggio L. 1.390.000

JANUS "AT" + DRIVE + DOS 4.01 X A2000 L.950.000

L.690.000

AMIGA PENNA OTTICA
(OFFERTA DEL MESE!)

Divertente, permette di usare molti pro-
grammi grafici, come deluxe paint ecc.
Disegnando direttamente sul video, molto
semplice da usare, istruzioni in italiano.

L. 29.000

SUPER 64 EMULATOR

Ultima versione del famoso emulatore
C64, completo di interfaccia hardware per
la connessione con le periferiche del 64

29.000

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19%

ALLA NEWEL TROVI TUTTI | VIDEOGIOCHI RECENSITI
SU QUESTA RIVISTA, IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI SOFTWARE ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!

SUPER SYNCRO V. 3.0
Nuova versione del pii potente copiatore
Hardware, con nuovo CHIP castum, vi per-
mette di effettuare copie di sicurezza ad
us0 strettamente personale della maggior
parte del software protetto. opzione Quick-
copy in meno di 1 minuto, semplice instal-
lazione, funziona su Amiga 300 & 1000
L. 88.000

MOUSE SELECTOR

Utilissimo permette di collegare contempo-
runeamente il mouse ed il joystick e sele-

1o, senza dover ogni volia sconnetiere e
rischiare di danneggiare il computer.
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NOVITA' ASSOLUTA
PEN-BRUSH AMIGA

Rivoluzionario meglio di una penna ottica,
di un mouse eccezionale per disegnare,
livello professionale molto precisa s1 usa

c o m p f e r s e d a c c e s s o r i direttamente sul tavolo. FANTASTICO!!!
L Tos.000
20155 MILANO via Mac 7 5
NEGOZIO rel_O 2 o 2
.L; AF ; 1 ct:2 14 " :: : - g 1:; g %uow‘:f;f?ﬁ':ﬁgl L. 143,000
- \OUSE SENZA FILO 139.000
UFFICIO SPEDIZIONI tel.O 3 & | S
APERTO IL SABATO - CHI DI’

DIGITALIZZATORI AUDIO "STEREO"

SUPER PRO SOUND
DESIGNER V. 3.0

soliw
e

MASTER Il ecc.

IN OFFERTA L. 99.000

FI, finalmente SUPER STEREO L. 179.000 P

' . . che si puo collegare
SUOno O rumore, tarlo, modificarlo 'n1"|.|'m] II'| Oitimo campionatore stereofonice per

Banda passante 20Mhz. 1l wito corredato di un ottima Ami nette digitalizzazioni du 56Kh in al tompl.lier

¢ di un dettagliate manuale d'uso,

n i principali software tipo ALUDIO-

EOUNDI&I&STEH AMIGA

Eccezionale campionatore stereo HI-FI per
un wilizzo anche prnl stonale. E 'ultima
e teenelogica nell'ambito dei digi
talizzatori audio, In._nrpuu ingressi audio
ling ¢ microfonici per campionature. Fino »

1MKhz mono e 56Khz per canale n stereo,

nnovaz:

la macchina foto-
grafica elettronica

mono 2 da 38Khz in stereo, eccezionale rap-

porte prezzo. Comprende

¢ microfonici

ingressi

audio line

prezzo L 1.450.000

LO STRUMENTO

DI COMUNICAZIONE
DINAMICO E
IMMEDIATO

GARANZIA 12 MESI
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO)
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMAGGIO

L. 149.000
L. 149.000
L. 139.000
L. 249.000

* ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 500, 1000 E 2000
Costruite con i migliori materiali, le nuoye espansioni di memoria dell'ultima
generazione usano i nuovissimi chip da 1 mbit ch
veloci, autoconfiguranti, slim line, e con 1 anno di garanzia!

1"!\ ptr mun

MB + clock

“ora consentono la vista di 1 MB di chip ram con il nuovo AGUS

2 MB per A1000
2 MB per A2000

BOOTSELECTORL. 19.000

Trasorma 1| drive estemo in DFO: (imterno) il

erevitare l'usura eccessiva del drive intermno, e risofven-

ATONCE

AMIGA 500

sono notevolmente pil

adattatore per

PC 286 EMULATOR AT

MULTITASKING

Lire 390.000 I

AMIGA PC AT
EMULATOR

amiga 2000 L120.000

MANUALE IN ITALIANO

INTERFACCIA 4 JOYSTICK

do inoltre problemi di compatibilith con il dive onginale, Kit di semplicissima mstallazione,

KICKSTART 1.2 & 1.3 ROM

Scheda da montare
<I|ﬁp.n|n\\| e 1 due sistemi operativi 1.2
I'hardisk ece. Indispensabile!!!,

semplicissimamente - allmterno del vostro
er la compatibilitd ce

AMIGA TELE"" EC

Permette di collegare contemporaneamente 4

L. 89.000
contemporaneamente a giochi tipo
PALLAVOLO ecc.

a 3002000 e vi permette di avere a

)y amig
tutti 1 giochi, 1.3 per le nuove espansioni

joystick all'amiga e quindi di gioc

are 1 =

CALCIO, ‘

richiedi il nostro
nuovo catalogo
gratuito
specificando

il computer posseduto

speciale collante che non
danneggia i dischetti.
L. 19.000

{non necessita di saldature | specific 1n_\ ersione richiesta. DISPONIBILE !l L. 29.000
~ CE BULK E BULK
Confezione 200 etichette Ti OFFRIAMOT DISCHETT]
per floppy disk, colorate DI QUALITA 3 %2 DS-DR
appositamente studiate CERTIFICATI UR0 AD URO,
per dischi 3 1/2 con un SONY CONE DA 50 D2, L. 200

SONY CONF. DA 10¢ PZ. L. 00 AL,
SONY CONF. D& 200 PZ. L. 700 €0,




La partita & iniziata. Anche un pareggio pué andar bene alla
"prima” di campionato, ma una vittoria & sicuramente un'inie-
zione di fiducia,

c:;m'é possibile che fa nazione che & sede del
campionato di calcio pit bello del mondo non
sia ancora stata in grado di produrre il videogioco
di calcio pit bello del mondo?

Non voglio dire che non siano stati prodotti di-
screti, alcuni anche belli, ma niente, dico niente,
che si elevasse dal marasma della miriade di gio-
chi calcistici a cui siamo da anni abituati.

Dribbling, il nuovo gioco della Idea sembra esse-
re adatto a tenere alta la bandiera calcistica italia-
na.

Il gioco si basa sulla simulazione del nostro cam-
pionato di calcio in tutti i suoi risvolti. Dalla dome-
nica passata allo stadio seguendo la propria squa-
dra del cuore, ai servizi sulla giornata calcistica
frasmessi da 90° Minuto, alla lettura della rosea al
lunedi.

Gli ideatori del gioco non hanno voluto tralascia-
re proprio nulla per far si che Dribbling sia in gra-
do di contrastare il trono sul quale Kick Off 2 s'@
seduto, e dal quale non ha nessuna intenzione di
alzarsi.

Le foto di questa pagina vi possono dare una
chiara idea di come la parte grafica sia stata cura-
ta al massimo e, anche se non abbiamo ancora vi-
sto Il gioco in ‘movimento®, dobbiamo dire che
promette molto bene.

Tutte le squadre che parteciperanno al campio-
nato 91/92 saranno presenti nel gioco con tutti |
componenti delfa rosa di ogni formazione ai vostri
ordini. | livelli di difficolta sono determinati dalla
squadra che decidete di allenare. Se volete essere
sicuri di vincere lo scudetto potete scegliere il Mi-
lan, ma se volete che la sfida si faccia pio ardua, e
cioe rischiare la B, potete sempre decidere di alle-
nare 'Int... volevo dire 'Ascoli o la Cremonese.

Durante il gioco avrete la possibilita di decidere
gli allenamenti che ritenete pill idonei per i vostri
‘ragazzi’, e con quale formazione farli scendere in
campo, oltre a scegliere con che modulo farli gio-
care; zona, zona mista, a Uomo, e cosi via.

Le marcature sono un altro problema che vi toc-
chera affrontare. Sara meglio mettere due uomini
su Baggio, rischiando che Schillaci abbia troppa li-
berta, o marcare duro Casiraghi? E il WM di Orrico
sara la tattica della vostra Inter, o forse & meglio
giocare in maniera pill ‘moderna’.
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La grafica delle porte ¢ delle panchine promette di essere un
vero supporto visivo all'azione che si svolgera all'interno del
rettangolo di gioco.

Dopo ogni giornata avrete la possibilita di vede-
re come si sono comportate le vostre avversarie
seguendo le fasi salienti delle altre partite nei ser-
vizi televisivi della domenica. Mentre se volete
sondare l'andamento della vostra prossima avver-
saria esiste la possibilita di leggere sulla "Gazzet-
ta” i voti di tutti i giocatori in modo da valutare il
rendimento dei giocatori
che la vostra formazione si
trovera di fronte la domeni-
ca successiva.

Le ammonizioni, le espul-
sioni e gli infortuni sono un
altro fattore che potra dar-
vi dei grattacapi. Non ave-
re a disposizione un attac-
cante di classe proprio in
una sfida decisiva non e
proprio da considerarsi il
massimo della vita. D'al-
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RIBBLING

L'ldea sta lavorando a un
nuovo gioco di calcio.
Il solito calcio all'italiana,
oppure qualcosa
di veramente nuovo?
Giorgio Baratto
si @ affilato i tacchetti
e ha curiosato un po'

to non sara quello che vi aspettavate potrete sem-
pre cercare di rivoluzionarlo sul vostro Amiga.
Dribbling promette di essere un gran gioco, spe-
riama che, questa nostra prima impressione sia
mantenuta dai fatti. Noi confidiamo nell'ldea, nella
speranza che sappia ripagare la nostra fiducia.
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SERIE A Tl REGALA UN SOGNO

[

IL TUO PRIMO SCUDETTO!

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista
del "campionato piu bello del mondo" nella nuova edizione 91 /92

a settembre

PER CHI GIA CONOSCE SERIE A

La seconda edizione di Serie A &
stata aggiornata e ampliata.

Ecco le novita:

e revisione delle Regole del Gioco;

= voti e statistiche di tutti i calciatori del
campionato appena trascorso;

= analisi e valutazioni dei calciatori del
prossimo campionato, con andamento
del voto negli ultimi tre anni;

e fatti, curiosita e "campioni” delle
Leghe locali.

Inoltre, troverete ...

e buono sconto del 10% per l'acquisto
del programma di gestione compute
rizzata del Vostro campionato;

* buono sconto del 10% per 'acquisto
dei Registri di Lega pre-stampati per il
Presidente di Lega e gli allenatori;

* buono sconto del 10% per l'iscrizione
al Servizio di Calcolo e Gestione via
fax.

/E AGGIORNATA

ionuto 1991/92

PER CHI NON CONOSCE SERIE A

¢ SERIE A ¢ il primo e unico gioco di
simulazione sportiva basato sul
vero campionato italiano di Serie A.

¢ SERIE A ¢ il gioco ideale per tutti
coloro che, a torto o a ragione,
credono di intendersi di calcio.

% Giocate a SERIE A con amici,
compagni di classe e colleghi di
lavoro e potrete lottare per lo
‘scudetto’ anche se la vostra
squadra del cuore rischia la serie B.

% Con SERIE A sei TU a decidere
l'acquisto del 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 calcolatrice.

4 SERIE A ¢ un gioco ideato da
Riccardo Albini e realizzato dallo
Studio Vit.




CHI NON

GIOCA

NON SI DIVERTE (E NON VINCE)

1° CAMPIONATO

g “
 pei®

Ormai ci siamo: la fase eliminatoria
del 2° Campionato italiano di Kick Off
é iniziata. Quest'anno il campionato si
gioca con Kick Off 2 (versione 512k).
Al termine della prima fase di qualifi-
cazione che é in corso presso gli 85
Soft Center che hanno aderito alla
manifestazione, avremo gli 86 finalisti
che si disputeranno il titolo a Milano
in concomitanza con lo SMAU, tra il 5
e il 6 ottobre. Gli 85 vincitori + il cam-
pione in carica saranno divisi in 12
gironi all'italiana di 6 squadre e in 2
gironi di 7 squadre. Al termine delle

partite si qual:flcheranno le 16 squa-
dre che hanno vinto i 12 gironi piu le
prime due squadre dei gironida 7. Il
regolamento del campionato lo trove-
rete esposto nei Soft Center

| parametri adottatti sono i seguenti:

« doppio effetto

s vento off

» arbitro casuale

» tattiche personali o di Winning
Tactics

» abilita campionato internazionale

+ abilita squadre internazionale

¢ campo normale

¢ non si possono modificare le forma-
zioni di default

1° Premio una settimana per 2 perso-
ne a Londra.

In attesa di difendere il titolo Luca

Caldiero ha accettato di dare alcuni

consigli riguardanti il prossimo cam-

pionato.

“SARA UNA QUE-
STIONE DI TATTICA”

‘nuncia ancora piu awincente dell'edizione

© passata.
Kick off 2 infatti & nettamente migliore dei suoi
predecessori, e la possibilita di poter usare tat-
tiche create da sé rende le combinazioni di
gioco praticamente illimitate, mentre il doppio
effetto contribuisce ad aumentare la spettaco-
larita delle azioni. |l problema principale & riu-
scire a organizzare una buona difesa per evite-
re le valanghe di gol dello scorso campionato.
Secondo me una buona difesa deve essere
costituita da almeno tre giocatori. La mia dife-
sa “modello” & formata da tre giocatori in linea
pit un libero arretrato. Sono a rischio difese
con meno di tre uomini o con pib di cinque: nel
primo caso l'attaccante potra facilmente smar-
carsi o passare la palla a un compagno libero.
Nel secondo caso é facile che il computer, nel
caso di affollamenti intorno al pallone, non vi
faccia controllare nessuno dei giocatori deside-
rati, Due o tre uomini per la fascia centrale del
campo dovrebbero invece essere sufficienti a
bloccare sul nascere le azioni del vostro avver-
sario. Anche in questo caso bisogna prestare
particolare attenzione al “range” dei vostri gio-
catori (per “range” intendo I'escursione massi-
ma che un giocatore effettua tra le varie posk-
zioni del campo.), meglio farli muovere poco
ma bene, & comunque pill vantaggioso far tor-
nare i centrocampisti in difesa che lanciarli in
attacco.

L'attacco a punta centrale & sicuramente il
pil martellante possibile; un solo attaccante
centrale non avra problemi a districarsi nelle
difese altrui e gli risultera facile deviare in

E;I secondo campionato di Kick Off si prean-

Luca Caldiero (Campione italiano ed europeo di Kick Off)

porta i cross che arriveranno in area.

Dal mio punto di vista, forse leggermente
“Trapattoniano”, una buona squadra deve
prima di tutto sapersi difendere e non appena
se ne presenti l'occasione aggredire con con-
tropiedi veoloci 'avversario.

Il modulo della mia tattica & (3+1)-3-3. Per
quel che riguarda i vari modi per fregare il por-
tiere il pit valido mi sembra ancora oggi
“l'angolo retto” o “stop and goal”, molto redditi-
zi sono anche i tiri dalla lunga distanza, dagli
spigoli dell'area piccola e dall'inizio dell'area di
rigore specie se caricati di molto effetto.

Tra i giocatori pit forti del livello internazio-

nale ci sono:
FERRETTI (potenza), MANDELI (potenza),
TROMBETTA (potenza e tiro), ENZO (velocita),
AGULLERA (tiro), DI FABIO (potenza) e alcuni
altri che non mi dilungo a descrivere.

Purtroppo in questo campionato non si
potranno usare squadre di Player Manager. a
causa della facilitd con cui i giocatori si posso-
no “dopare”.
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IATI AL CLUB DEI VIDEO

I

% =
1D

GIOCHI ORIGINALI

41

F

SCEGLI 3 GIOCHI
A PARTIRE DA LIRE

6000 ...

i @)
L. 9.000

[ —

L. 29.000 L. 29.600 L 9.000

FUN CLUB offre qi suoi soci I'opportunita di acquistare e
ricevere direftamente a casa i migliori videogiochi di futti i tempi e
i pib recenti successi. Una vasta scella tra giochi di azione, simu-
lazione, coin - op, awentura, sport, strategia, fantasy...tulfi rigoro-
samente originali e corredati da istruzioni dettagliate.

PREZZI VANTAGGIOSI con sconlia partire dal 20%
fino al 50% e piv.

UNA GRANDE OFFERTA riservata ai nuovi soci,
videogiochi a scelta illustrati in questa pagina a prezzi

incredibili.
ECCO COSA DEVI FARE

Ritaglia, compila e spedisci il coupon qui a fianco; riceverai
gratuitamente, ogni 8 seftimane, il catalogo che contiene fitoli
selezionati da un gruppo di esperti con deffagliate notizie e
informazioni per guidarti nella scelta dei tuoi videogiochi preferiti.

Ogni due mesi il club i propone il IL BEST SELLER scelio
da noi. Se desideri riceverlo non devi fare assolutamente nulla, fi
viene invialo automaticamente. Se invece vuoi ricevere un gioco
diverso bastera comunicarlo al Club {anche per fax o felefono) entro
la data indicata sul modulo d'ordine allegato al catalogo.

l Club ti chiede solo UN PICCOLO IMPEGNO,
I'acquisto di 1 o pit videogiochi a catalogo, per un valore minimo
di 1.29.000 (+ L.3.500 di contributo spedizione} ogni due mesi.
Ogni anno |'abbonamento 1i sard rinnovato gratuitamente. Per
disdirlo non dovrai fare altro che comunicarcelo per raccomandata
\enko due mesi dalla data di scadenza.

49.000

L. 29.000

Sa—

T 3
L. 29.000 L. 6.000
———THE FIDELITY——
CHESSMASTER
2100
E % ‘§- The Finest Chess Program in the Warld == §
L. 49.060 L 12.000 L.59.080° L.25.000

MODULO DI ASSOCIAZIONE

SI’, desidero diventare Socio del FUN CLUB e ricevere i videogiochi da
me indicati qui sotto. Ho preso visione delle condizioni d'adesione e dei I

I vantaggi che mi garantisce Fun Club. Dichiaro di accettare espressamen- ‘
te l'invio bimestrale automatico del gioco denominato "best seller* o di
effettuare un acquisto minimo di L. 29.000 (+ L. 3.500 spese spedizione) '

| Indico in questi spazi i numeri di codice dei videogiochi da me I .
scelti / / /. L T /

| Codice deltitolo che mi'sara inviato qualora uno dei videogiochi |

risultasse esaurito / / |

Paghero in contrassegno al ricevimento della merce

Nome Cognome.

Via

Localita Prov.
CAP. Tel. / Data

Firma (di un genitore se minorenne)

I
I
I
I
I
|
I
I

Professione:

I Eta
! Compila,ritaglia spedisci a:
FUN CLUB. VIA S. VITO SILVESTRO, 60 21100 VARESE




Chuck Yeager's Air Combat vi offre una simulazione di
vole con I'azione di un arcade. Vi era mal capitato
prima? Guardate a pagina 52.

Sonic The Hedgehog, un nuovo stile di gioco o il solito
clone di Mario? Scopritelo a pagina 48,

CE N'E' PER TUTTI

E lo si capisce ancor meglio leggendo le recesioni dei vari
giochi. L'erba del vicino & sempre la piu verde. E quando la
sublimazione di un gioco esce dal seminato, non prendendo in
considerazione l'iperbole che grava su ogni prodotto, allora diventa
facile farsi prendere da un gioco che magari non lo merita. Noi di K
preferiamo esser un po’ piu scostanti nei giudizi. Non siamo abituati
a sprecare parole. Le recensioni di K cercano di essere analitiche e
intelligenti. Ma questo non vuol dire che non ci esaltiamo per i giochi
che vediamo. Semplicemente lo facciamo solo con i giochi che lo

meritano.

La confezione e il manuale sono mediocri, ma dopo
P hi minuti emarge la profondita della struttura di
Sfortunatamente diventa tutto molto

vo & non ci penserete due volte a liberarvi del

@ Molti personaggi ® 12 dischi da
carini. cambiare.

@ Splendide sezioni in | g 1n alcuni livelli
3D. mancano i colori.

® Opzione link per due| g Non c'2 I'opzione
giocatori nel livelio 164 joystick e |]P$|o|.s¢w

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

La curva & divisa in sei sezioni, indi-
canti il livello di adrenalina che riesce
a scatenare nel giocatore dopo un
minuto, un'ora, un giorno, una setti-
mana, un mese e un anno. Ma cid ri-
vela pii che il vostro livello d'inte-
resse in ciascun particolare momento
(benché questo sia gia di per sé
importante...)

Minuto, ora e giorno possono dirvi
molto su un gioco. Se ¢'é una discesa
seguita da una risalita, puo trattarsi
di un gioco presumibilmente non
immediatamente giocabile - non
idea-le per coloro a cui piace
prendere subito in mano il joystick e
comin-ciare a giocare. In alternativa,
la grafica potrebbe essere un po'
delu-dente finché la giocabilita non
comincia a catturarvi. In questi casi
leggete il commento alla CIP per
magagiori dettagli.

Non giudichiamo un gioco fino a
quando non siamo in grado di
valutare quello che troverete nella
confezione venduta nei negozi. Se
un gioco non & finito non gli daremo
il voto. In questo caso la valutazione
sara un Beta Test e troverete gueste
manine che evidenziano i lati
positivi e negativi. La recensione la
troverete sul numero del mese
prossimo.

intro ps

MARCHI
DI QUALITA'

K vuole premiare le intuizioni e gli aspetti qualitativi dei
giochi. Se un prodotto ci ha colpito per il suono, la grafica o

I'originalita lo

emo nella recensione con il re

marchio di qualita.

AGE2383 ‘&.&'?ﬂ A

K assegna questo marchio

solo ai giochi di qualita. Un
gioco che supera 900 & un

classico, consigliato senza

esitazione.

L'originalita non & cosa facile
da trovare di questi tempi ed
& doveroso segnalare quei
titoli che portano qualcosa di
nuovo nell'universo dei
giochi.

Uno dei fattori che si nota
subito & la grafica. | giochi
che vi strabilieranno per lo
splendore delle loro
schermate si meritano questo
marchio.

Il sonoro & un fattore spesso
dimenticato - ma pud essere
anche un elemento di
distinzione. K premia solo
quei giochi che utilizzano in
modo convincente musica ed
effetti sonori.

LA LISTA

SONIC THE HEDGEHOG vsrgtn_ n
CHUCK YEAEERE[ecu‘ank Arts
MARTIAM DREAMS Ultima
1000 IIIGI.IA sfmulmanda

F—is 1l Microprose

BALL GAME Eier.trumc Zoo
GEM'X Kaiko

CIIAHPION OF THE RAJ PSS

CASTLE OF ILLUSION Game Gear

IN YOUR FACE Game Boy =
NBA ALL-STAR CHALLENGE Game Boy
AERO BLASTER Megadrive




SONIC

SCORE 29900
TIME 3:497%
RINGS 97

t

ancamente, sono un po’ stufo . Mario di qua e
Hﬂarin di 1. Per come vanno le cose, prima o poi
questa piccola peste ci parlera addirittura dal
Campidoglio. Non stiamo mettendo in discussione la
qualita dei giochi nei quali Mario primeggia - tutti di
grande pregio - ma pensiamo sia arrivato il momento
di cambiare. C'¢ bisogno di un nuovo eroe, di un
nuovo campione.

Anche alla Sega, naturalmente, la pensano in que-
sto modo. Il loro ultimissimo personaggio per Mega-
drive & gia stato avviato a ogni genere di opportunita
marketing secondo Io stile di Maric. E possibile che

“ K SETTEMERE 1591

mnsg‘

Lasciamoci Mario

alle spalle!

La Sega propone ora un
nuovo personaggio per i
videogiochi degli anni '90.
Sara all'altezza della

superstar della Nintendo?

{A sinistra) Il malvagio dottor Eggman vi aspetta alla fine della
zona della Collina Verde, volando alto sulla sua letale macchi-
na... per forzati.

{In basso a sinistra) Molti punti bonus nella sezione flipper di
Spring Yard; fate rimbalzare Sonic contro questi funghetti per
avere dieci punti.

questo nuovo pretendente alla corona delle console
debba faticare molto prima di farsi largo in un territo-
rio dominato da Mario - ma nel frattempo il debutto in
console di Sonic the Hedgehog (risultato, naturalmen-
te, di molte tormentose e faticose riunioni negli uffici
vendita della Sega) & un vero e proprio schianto.
Secondo la classica tradizione di Mario, Sonic, che
& grazioso e carino ma non del wito privo di speciall
poterl, si trova a combattere in un mondo colorato e
pieno di nemici per cercare di liberare i suoi teneri
amici dalle grinfie del malvagio dottor Eggy. Pericoli e
piattaforme sono sempre all'ordine del giorno, ma si e
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cercato sopratiutto di mettere in grande evidenza gli
elementi di diversita di questo gioco: ogni tanto per-

cio si incontrano particolari che ricordano Rick Dan-

gerous e Strider.

Per essere il migliore, Sonic deve farsi strada attra-
verso sei zone, ognuna della quali comprende tre
aree, o atti. Ogni mondo possiede il suo tema grafico
che si ripete nel tre livelli: La Collina verde, per esem-
pio, & tutta pascoli verdeggianti e fiori; la zona del
Marmo abbonda di colonne e pilastri in stile greco an-
tico, Spring Yard sembra una versione surreale di
Las Vegas, Il Labirinto &, naturalmente, un dedalo
inestricabile, Starlight somiglia un po’ a un film di fan-
tascienza e l'ultima zona, Clockwork o Ingranaggio, &
infestata da pericolose macchine ad alta tecnologia.
Un territorio evidentemente pericoloso per un riccio
dotato solo di guanti e di un paio di scarpe da ginna-
stica.

Sonic non & perd completamente privo di protezio-
ne. Come il suo ‘rivale” della Nintendo, egli & partico-
larmente dotato nei salti, il che gli consente di
sbarazzarsi degli avversari pill disparati attraverso
spettacolari e ben programmate discese. La sua
maggiore abilita, tuttavia, e quella a cui deve 'insolito
nome, & arrotolarsi a forma di palla (come tendono a
fare iricci) e girare a velocita supersonica, lasciando
che le spine se ia sbrighino con tuth gii awersari che
st infromettono sul suo cammino. Questa particolare
conformazione “acuminata” risulta molto utile anche
quando bisogna affrontare nemici provenienti dall'al
to, gli uccelli per esempio, perche assumendo “termn-
poraneamente” una forma a riccio, quando si salta,
diventa letale con tutto cio con cui si entra in con-
tatto.

Gli oggetti pit comuni nel mondo di Sonic sono bril-
lanti anelli d'oro che possono essere trovati in grandr
quantita un po’ dappertutto, anche se non & sempre
facile appropriarsene. Come le monete in Mario, essi,
dopo averne raccolto un centinaio, vengono converti-
ti in una vita extra. Come bonus supplementare, gli
anelll possono essere usati come una specie di para-
colpi in qualunque disavventura possa capitare al sim-
patico animaletto. Finché riuscite ad avere con vai un
numero qualsiasi di anelli, il contatto con tipi malin-
tenzionati non vi é fatale, ma Sonic viene buttato in-
dietro, lasciando cadere tutti i suoi anelli. E
dimportanza vitale che molti di questi vengano rac-
colti di nuovo velocemente prima che scompaiano,
perché se Sonic viene colpito privo di anelli di prote-
zione significa morte istantanea.

Ad aiutare Sonic ci sono ogni genere di bonus spe-
ciali nascosti dentro apparecchi televisivi, che a loro
volta sono spesso nascosti, Il pi utile di tutti & una
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B8 MEGADRIVE

CiP

B oo ierensa  GFY

ora gharng seimana mete  anno

Tecnicamente & una delle migliori cartucce che potete inserire
nella vostra console, Invitate qualche proprietario di ST o Ami-
ga a vedervi giocare e |i vedrete spalancare lentamente la boc-
ca mano a mano che aumenta la velocita del gioco, a livelli che
essi non hanno mai osato sognare. Musica del genere arcade di
qualita eccezionale @ una presentazione professionale sono al
livello del divertimento, Da acquistare.

m MEGADRIVE
del

il

Gjoiga
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stella luccicante che circonda Senic rendendolo pit o
meno invulnerabile; il riccio pud camminare sulle pun-
te chiodate, sul fuoco, superare nemici e solo la ca-
duta fuori dallo schermo gli & fatale. Purtroppo si
tratta di una protezione temporanea; un po' pitl dura-
turo, ma meno utile & un mini scudo che consente al
nostro amico di commettere un errore senza dover
sacrificare la sua collezione di anelli. Dello stesso ti
po, ‘leggermente meno utili ma comunque validi', so-
no le scarpe, che lo fanno andare pil veloce (sia
Sonic che la musichetta d'accompagnamento) per un
po’ di tempo, e le scatole dej tesori, ognuna delle

T
(Sopra) Uno dei molti rompicapi che aspettano Sonic nella zona del
marmo - basta spingere il blocco verso il paracolpi per sollevare la
saracinesca che vi intralcia la strada. Semplice, se i si pensa.

(A sinistra) Qui a Spring Yard serve una maggior destrezza poiché
Sonic deve cercare di evitare queste tre mazze giganti e per giunta
riuscire a raccogliere I'anello bonus.,

{In fondo a sinistra) Ecco lo stadio speciale dove i mistici Smeraldi
del Caos aspettano di essere raccolti. £ molto difficile.

(Sotto) Reminiscenze di Indiana Jones: Sonic cerca di fuggire lungo
uno stretto corridoio inseguito da una colenna di fiamme - i chiodi
che vedete non lo aiutano sicuramente.

{Sopra) Ecco una delle molte stanze se-
grete da scoprire; questa, che si trova
nella zona del marmo, vale complessiva-
mente 30 anelli d'oro.

(A sinistra} Un altro scenario da Il Tem-
pio fed : Sonic si arr su
questo primitive sistema a carrucola
nella zona acquatica del Labirinto.
(Sotto) Gluck! Sonic & a corto di ossige-
no - un geyser alla sua destra potrebbe
essergli d'aiuto in questo frangente. Nel
f bi anche aff

queste due talpe.

quali vale dieci anelli.

La caratteristica principale di Sonic, e che lo con-
traddistingue dalle avwenture di Mario, & la dimensio-
ne incredibile e accessibilita quasi illimitata dell'area
di gioco. Ogni area & davvero ENORME, con lo scena-
rio che si estende in ogni direzione immaginabile; non
ci sono limiti nemmeno per la velocita. Quando Sonic
viene lanciatc verso I'alto, o in lungo, da un pistone a
molla o quando enfra, per far prima, in uno degli spe-
ciali condotti d'aria, va velocissimo, accelerando 'a-
zione sullo schermo a velocita incredibili -
sicuramente come il Megadrive non aveva mai fatto:
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si tratta di uno spettacolo davvero stupefacente. Lo
slancio & stato attentamente realizzato, in modo che

quando Sonic viaggia a tali velocita & pil o meno invul-

nerabile, proprio in virtl del fatto che proceda a quella
dannatissima velocita. Egli si precipita direttamente
sopra pozzi di lava abbandonati o abissi, e taglia i
suoi avversari con la facilita con cui un coltello caldo
taglia il burro. L'unico problema é che, a questa tre-
menda velocita, Sonic rischia di perdere i bonus sum-
menzionati, che vi tocchera spesso recuperare.

Sonic puo fare le cose alla velocita o alla lentezza
che preferisce, poiché non ci sono limiti di tempo che
lo forza verso la linea di fondo. Al suo posto c'é il tic-
chettio di un orologio posto in alto che assegna punti
bonus a seconda della velocita con cui avete comple-
tato il livello. Al giocatore, come risultato, si offre
un'ulteriore possibilita di esplorazione e di scoprire, a
suo piacimento, tutti gli intrighi del gioco, il che au-
menta il desiderio di procedere ed esplorare futto:
per chi ci riesce ci sono congratulazioni a palate.

Nel tentativo di creare un gioco che rappresenti per
Megadrive quello che Mario ha rappresentato per la
Nintendo, la Sega merita |'apprezzamento per non
avere creato uno dei tanti cloni, ma un gioco, al con-
trario, dawvero originale nel suo approccio al genere
delle piattaforme e divertentissimo da giocare. Anche
se ci sono elementi che possono infastidire, per
esempio il modo scocciante con cui a volte Sonic de-
ve superare colline scoscese o il controllo ogni tanto
un po’ macchinoso, questi sono comungue di secon-
daria importanza in un gioco che &, nell'insieme, ca-
ratterizzato da un'estrema facilita e fluida giocabilita.
E un gioco difficile, senza essere frustrante, coinvol
gente senza essere ripetitivo: giocarlo & un vero pia-
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I LIVELLI

COLLINA VERDE

Vuole essere un'anticipazione di quello che verra dopo, e
quindi per inserire con delicatezza nello stile di Sonic il
pils imbranato dei giocatori, la collina verde si presenta
con mosse abbastanza standard. Non lasciatevi pero in-

g dalle app P é ci sono anche moltissimi
percorsi tortuosi e scorciatoie da scoprire nella vegeta-
zione, Una delle caratteristiche pil interessanti di questa
zona (che si ripete in tutto il gioco) & una specie di cava-
tappi-cerchio-della-morte che Sonic pud eludere solo fa-
cendo una gran corsa verso |'alto accumulando
abbastanza velocita. Bisogna fare attenzione quando si
esce dalla spirale (inevitabilmente a velocita sostenuta)
per non andare a sbattere contro un paracolpi che po-
trebbe rispedirvi dritto al posto dal quale provenite. Il
malvagio dottor Eggy vi aspetta alla fine del terzo atto
(o area) inun p tutto i g aim-
pedirvi di ragglungere il Iivel!o sucmsswo Armato di una
- palla da prigioniero (la f palla al piede!)
& un tipo abbastanza duro - |'unico modo per Sonic di li-
berarsi di lui & usare delle piattaforme speciali per salta-
re sulla testa di Eggy. Non sperate di non vederlo piu
dopo averlo sconfitto, perché ricomparira alla fine dei li-
velli successivi, ogni voita con un'arma pil potente.

ZONA DEL MARMO
In questa seconda zona lo stile del gioco cambia radical-
mente. Qui, tanto per iare, le cose dal

scorazzate varie, Sonic si sposta sottoterra in un territo-
rio molto simile a quello dt Rick Dangerous. E tempo di

P si le ingi per ri una serie di rompica-
po (per io abt dei pistoni che a loro volta
aprono delle porte evia dk,endo} e di migliorare la capa-
cita di maneggiare il joypad perché, per la prima volta, il
gioco si p ta pid insidi richiedendovi una de-
strezza maggiore. Superare un mare di fuoco su blocchi
galleggianti, evitare dei carichi chiodati che scendono su

catene dal soffitto e all e una grande col di
iuncn che vi insegue lungo uno itntbo corridoio non &
un'i da poco. | si tratta di sopravvivere a

tutto db e di tornare in superficie per la volata finale.

ZONA SPRING YARD

Il terzo livello prende il suo inverosimile nome dalla
scomposta massa di stantuffi a molla che sono vitali a
Sonic per riuscire ad andare avanti. Ognuno dei tre atti &
stato nostrulto con piattaforme a distanze e altezze da

punto di vista grafico un aspetto molto "greco”. In ogni
atto il procedimento di base é sempre lo stesso: dopo
qualche schermata in cui si salta sulle teste di alieni e di

{in .lfm a sinistra)
La zona della Collina
Verde

(A sinistra a meta)

La zona Starlight

{in basso a sinistra)

La zona dell'ingranaggio

pogiro, che solo I'uso dei molti pulsanti di salto per-
mettera a Sonic di spostarsi un po' dappertutto. Ci sono
molte originali, come per pio una scena ab-

bastanza strana dove le piattaforme sono ftuite da
pulsanti segna punti da flipper, che consentono a Sonic,

trasformato in pallina, di ammassare punti extra!

ZONA DEL LABIRINTO
Nel quarto livello la con Rick Dang @
pil marcata; qui gli scenari sono adornati da brillante
oro di stile azrteco e un territorio piu difficile rende anco-
ra piil vitale I'abilita nel superare le piattaforme. In que-
sto livello entra in campo un elemento nuovo: 'acquat Il
livello della marea si alza e gran parte dell'azione si svol-
gusuﬂmqm la velocita d'azione, per riprodurre
i vimenti acquatici, & maggiore. | ricd

non sono in grado di respirare sott'acqua percid Sonic de-
ve impadronirsi continuamente di bolle d'aria che salgo-
no dalfcmdomannoper colmare la sua scorta

Non ttivoni nello stile marinaio
dle neruno di intralciarvi la strada e, come suggerisce il
nome della zona stessa, il layout di questa parte & decisa-
mente labirintico, rendendo facile il disorientamento se
nan avete un'adeguata prontezza di spirito.

ZONA STARLIGHT

E meglio non parlar troppo degli ultimi livelli, basta dire

che questa zona ha un aspetto molto spaziale e tecnolo-

gwn Come i m Spring Yard <i sono pistoni a rimbalzo che
imo Sonica sg ifrale e

altissime piattaforme. Com'é logico aspettarsi ¢ molto

difficile.

ZONA DELL'INGRANAGGIO

Eccoci giunti alla sfida finale! In questa zona, come sug-
gerisce il nome, ci sono molti macchinari e Sonic & sotto-
posto all'ultimo sforzo da... questo lo lasciamo scoprire a
voi.

N



Il dopo-olocausto nucleare
secondo la PSYGNOSIS

Un‘altra prova che le presentazioni della
Psygnosis rappresentano lo stato dell'arte...

W MNon aspettatevi troppo dalla fine del mon-
do’ (Stanislaw J. Lec)
Lo scenario di Armour-Geddon ci presenta un
Pianeta Terra irriconoscibile dopo |'armageddon
(o fine del mondo). Un conflitto nucleare scatena-
to da una semisconosciuta potenza dell'Est scon-
volge gli equilibri raggiunti dopo anni di guerra
fredda tra le superpotenze.

Alcuni soprawvisuti, pochi privilegiati comun-
que, non si danno per vinti e cominciano Ia rico-
struzione sotterranea della civilta, lasciando gli
altri in superficie a morire contaminati dalle radia-
zioni. | Rifugiati, cosi denominati, decidono quindi
di tornare in superficie con l'intento di porre fine
alle numerose ostilita tra i gruppi di soprawisuti
rimasti, dando il via a una seconda Genesi della
razza umana, da loro guidata. Ma alcuni gruppi di
soprawvisuti invidiosi, spinti da brama di vendetta
contro i Rifugiati (questo mi ricorda moltissimo
Zardoz, cult movie di fantascienza semiscono-
sciuto che ha come protagonista Sean Connery
in una delle sue pil memorabili interpretazioni),
progettano di annientarli tutti utilizzando un me-
gacannone laser per colpire un satellite orbitante
intorno alla Terra. |l colpo verrebbe risparato in-
dietro con potenza ancora maggiore, annientan-

do gli ignari Rifugiati, con i ribelli al sicuro in rifu-
gi segreti. A quanto pare il recente olocausto non
ha insegnato nulla, 'uomo & sempre lupo per gli
altri uomini... Comungque, i Rifugiati sono venuti a
conoscenza del piano e sono pronti a lanciare
|'offensiva.

Il gioco vero e proprio inizia ora. Il primo obiet-
tivo & trovare i cingue componenti della Bomba al
Neutrone, unica arma in grado di fermare il piano
nemico,(questo costituisce le prime cinque mis-
sioni), costruirla e usarla per distruggere il mega-
cannone (ultima delle sei missioni), nascosto in
un edificio. L'ultimo nato della software house di
Liverpool & un eccellente simulatore di volo con
numerosi elementi strategici, che permette di or-
ganizzare massicce offensive con sei mezzi mili-
tari diversi, scelti tra tre aerei e tre terrestri:
bombardiere, caccia a reazione, elicottero, velo-
ce carro leggero, carrarmato, hovercraft.

La popolazione sotterranea ha a disposizione
un piccolo nugolo di scienziati e tecnici addetti
allo sviluppo e alla produzione dei mezzi. Il mate-
riale e difficile da trovarsi, quindi sara molto utile
rich_:iare pezzi usati 0 non necessari.

E possibile caricare a bordo di ogni mezzo tre
tipi di armamenti (laser, proiettili, bombe a cadu-

GCiP

Tutto molto ben fatto: piacerd molto ai cultori del genere, anche
¢ & leggermente penalizzato da un numero non troppo alto di
missioni possibili

se ['unica pec

|

l dalla p
i
Relalalod
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Non sono previste altre versioni

ta libera, bombe a scoppio ritardato, missili a ri-
cerca di calore) o apparecchiature speciali (Visibi-
lita notturna, razzi di segnalazione, serbatoi a
goccia, invisibilita ai radar, telepod, fuelpod, ecc).

La difficolta di gioco é piuttosto alta: | mezzi
nemici non ci penseranno due volte prima di farvi
la pelle, ma, una volta che avrete superato gli
ostacoli iniziali, rimarrete incollati al video. Il pano-
rama & dettagliato e ben definito, i poligoni pieni
sl muovono con molta fluidita, sebbene, come evi-
denziato dal Beta Test (K 28), manchino di finezze
estetiche. La presentazione del gioco & semplice-
mente eccezionale: ancora pil incredibile di quel
la di Awesome (anche se la mia preferita resta
sempre quella di Blood Money, de gustibus).

Forse sei missioni non sono molte, ma ai prin-
cipianti possono bastare. Le innovazioni sono po-
che, ma se amate questo tipo di giochi e conside-
rate Carrier Command e Battle Command due ca-
polavori, beh, perdere Armour-Geddon sarebbe
un peccato.

La grafica solida & malto fluida ¢ si possono scegliere tra 3 tipi
di mezzi aerei o 3 torrestri.
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Finalmente! Dopo due capitoli dedicati
al volo, il primo pilota che &

ELECTRONIC ARTS.

ra anche ora! Pil o meno tutti sono a conoscenza

della storia: dopo aver superato la barriera del
suono, aver provato futti i generi di pericolosi prototipi
militari statunitensi, ed essendo quel che si definisce
“un ragazzo di cui fidarsi® in tutte le occasioni, alla fine
Chuck Yeager ha lasciato |'aviazione, e ha deciso di
utilizzare la terza eta per curare, grazie alla sua note-
vole esperienza, le simulazione aeree della EA. L'uomo
che & da oltre trent'anni una leggenda vivente, ha aiu-
tato a produrre due programmi, che, anche se molto
realistici, avevano un grande handicap: non c'erano ar-
mi montate sugli aerei simulati dalla EA!

La stessa EA afferma che la mancanza di combatti-
menti e duelli aerei & stato il problema maggiore incon-
trato dai piloti che hanno volato sulle Linee Aeree Si-
mulate Chuck Yaeger - il sistema "pacifico’ puo essere
pill realistico, ma purtroppo non c'e molto da fare.

Tuttavia, la terza opera firmata Chuck Yaeger cant
bia notevolmente la situazione! Sono passati i giorni
dei voli allegri e spensierati tra candide nuvolette bian-
che, ora & il momento di vedere aerei trasformati in
carcasse dai proiettili, di sentire il metallo che si piega
e i piloti urlare negli abitacoli imprigionati dalle fiamme
dopo che un missile & andato a segno. E molto pid di
vertente (almeno finché é tutto simulato...)! Come negli
altri due capitoli targati Chuck Yaeger, in Air Combat &
stata prestata molto cura al realismo e ai dettagli. Po-
tete scegliere di volare su uno dei velivoli che hanno
solcato i cieli dei tre grandi conflitti statunitensi degli
ultimi cinguant'anni - la Il Guerra Mondiale, la Corea e il
VietNam - insieme a un discreto numero di aerei degli
ultimi anni di entrambe le parti della Cortina di Ferro.

Ci sono una moltitudine di missioni costruite su misu-
ra, un'opzione ‘campagna’ che comprende quindici
missioni, e un editor che vi permette di disegnare la
missione dei vostri sogni, dal tiro a piattello contro uno
stormo di aerei pilotati da apprendisti a un duello testa
a testa contro un pilota al cui confronto il Barone Ros-
so sembri un novellino. Qualungue opzione decidiate di
scegliere, non sara mai un semplice "trova e massa-
cra”, Le missioni includono la possibilita di proteggere
una formazione di bombardieri dal fuoco avversario,
mitragliare a terra, e bombardare gli obiettivi nemici.
Anche se I'ambiente di Air Combat & molto pil violento
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e riuscito a
superare il muro del suono, vi dara la
possibilita di ridurre a brandelli qualche
avversario - con la complicita della

Alti nei cieli, e spingendovi oltre
un numero considerevole di G
dando la caccia a quel solitario
MIG. Il quadrato indica che il com-
puter del missile lo ha gid adoc-
chiato, ma avrete bisogno di ag-
ganciarlo meglio se volete essere
sicuri di colpirio. E state attenti
anche a non schiantarvi...

J L o

Divertente! Siete giusto sopra e dietro la vostra preda (la posizione mi-
gliore per attaccare in un duello aerec), e anche se il furbacchione sta
cercando di evitarvi, quel quadrato indica che lo avete agganciato e che
basta una pressi del per fargli rag T suol

E I'ideale per i veri conoscitori delle simulazioni pid se-
rie. E richiesta una buona perseveranza per ottenere il
meglio dal programma, ma ne vale la pena.

degli altri prodotti di Yeager, alla base della simulazio-
ne c'é ancora |'addestramento, e ogni sforzo é stato
compiuto in modo che chi gioca con questo prodotto
sappia il fatto suo. Il manuale vi guida con una com-
pleta Scuola di Volo, dalle basi- volo in quota, virata e
picchiata - alle acrobazie mozzafiato come il giro della
morte o l'awitamento a spirale.

L'opzione ‘Test Flight” vi consente di controllare il li-
vello di apprendimento senza aver d'intralcio apparec-
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Chuck ha fatto ben di piu che prestare semplice-
mente il suo nome a questo gioco - appare nel vo-
lo di preparazione per dare i suoi preziosi consigli
su come affrontare le missioni. Inoltre anche du-
rante | combattimenti fara sentire la sua presenza
grazie a vitali consigli su come togliervi dai guai.
Qui, per esempio, mentre un aereo avversario sta
arrivando ad alta velocita da dietro, il pilota sta
seguendo il consiglio di Chuck di virare brusca-
mente a sinistra.

chi nemici - vi conviene sfruttare al massimo questa
opzione, perché affrontare i cieli senza un'adeguata
preparazione significa finire ridotti a brandelli. Ricorda-
tevi che la perseveranza e la virti dei forti!

Un ulteriore miglioramento & dato dal Registratore di
Volo. Tutto quello che farete, dal decollo all'atterrag-
gio viene registrato e puo essere esaminato sia in vo-
lo che a terra, per poter vedere cosa é accaduto e
perché. Quella brillante manovra, quellimbarazzante
picchiata - tutto puo essere esaminato da qualsiasi an-
golazione. | controlli del video vi permettono di tornare
indietro nella registrazione, rivedere il replay e salvare
su disco i momenti migliori per i posteri.

E senza dubbio il miglior aspetto per quanto riguar-
da I'addestramento - permettere al pilota di rivedere la
sua performance da una differente prospettiva gli con-
sente di valutare meglio quello che ha fatto - anche di
capire perché le cose sono finite male. Il realismo & il
punto di forza del gioco, e sicuramente i disegnatori
saranno impazziti per far si che ogni aereo, inclusi
quelli ormai fuori servizio da decenni, fossero riprodot-
fi accuratamente, sia per quanto riguarda le prestazio-
ni, sia per gli strumenti dell'abitacolo. Tuttavia sono in-
clusi degli “optional’ come la possibilita di vedere |'ae-
reo in volo dall'esterno e la visione dal missile.

Per quelli che preferiscono perdere la testa tra pul-
santi, comandi e una riproduzione tecnica nei minimi

0o
i

“E sempre meglio essere il
martello che il chiodo”

- Generale Chuck Yeager

— ‘
Le missioni “fai da te" vi permettono di porre faccia a faccia
due aerei qualsiasi. Nel quadro pre-vole, Chuck vi dard la sua
opinione sul confronto dei due aerei. In questo caso, la mag-
gior capacita di manovra del MiG15 Fagot avra la meglio sul
veloce F-86E Sabre.

dettagli piuttosto che semplici acrobazie "arcade” in
stile, per esempio, Jetfighter l, CY's Air Combat & il
massimo. L'aspetto del programma pili calcato sull'ad-
destramento che su una semplice simulazione militare
aumenta |'idea di realismo, e le ultime parti del manua-
le - che si integrano bene con il gioco stesso - sono
una lettura dawvero interessante. Sicuramente non &
dedicato ai fan degli arcade che non concepiscono
un'interazione maggiore di su-gil-destra-sinistra-fuoco,
ma se cercate una sfida e un'esperienza a lungo ter-
mine, non potrete shagliare.

(Destra) Mentre il
sistema video con-
sente il replay, la
scatola nera per-
mette di ottenere
un quadro tattico
completo dell’inte-
ra missione. Le vere
scuole di volo usa-
no un sistema mol-
to simile...

(Sinistra) DAKKA
DAKKA BOOM!
Mentre siete in vo-
lo ad alta quota sul
vostro fido P51 Mu-
stang, un M 109 a
ore dodici vi sta
dando fastidio - co-
me dimostrano i
buchi nella calotta
dell'abitacolo. In
ogni momento & di-
sponibile un rap-
porto danni per far-
vi sapere come sie-
te conciati.
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R?berta Williams, la donna che scrive per la Sier-
a |a serie di King Quest, ha recentemente di-
chiarato che non considera affatto i suoi lavori
come semplici "giochi’, ma che si ritiene una narra-
trice. King Quest e gli altri titoli della Sierra vendono
moltissimo e quindi deve esserci del vero nelle af-
fermazioni della Williams.

Martian Dreams, |'ultimo gioco della serie, ha il
genere di scenario che farebbe mettere in ginoc-

chio i titani di Hollywood e i redattori in cerca di sce-

neggiature.

Immaginate tutti i personaggi del XIX secolo che
vorreste incontrare, trasferiteli in una mitica navicel-
la spaziale e, a questo punto - per far piacere agli
amanti della fantascienza, lanciatel verso Marte. |l
risultato & una miscela affascinante di "Assassinio
sull'Orient Express” e Il Pianeta Proibito” con un pic-
colo cast di celebrita che vaga sul pianeta, che for-
ma compagnie e che, se proprio non cerca di farsi
fuori a vicenda, si muove comungue verso quella di-
rezione.

L'obiettivo del gioco e recuperare questi perso-
naggi dal Pianeta Rosso. Per far cio venite lanciato
in un cannone spaziale del XIX secolo (messo in
azione da Rasputin in persona, ah, ah, interessante,
no?) esattamente come quello che due anni fa era
partito, prematuramente, durante una celebrazione
ufficiale con le suddette celebrita a bordo. Nella vo-
stra missione di salvataggio siete accompagnato
dalla giornalista Nelly Bly (un interesse di carattere
amoroso, a giudicare dall'aspetto di Nelly, ma il

0 capisce parole difficill), da,Sigmund

L'ultima uscita
della Origin della serie
"Worlds of Ultima”

e solo una storia
improbabile?
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no formato cricche sparse in tutto il pianeta. Pare
anche che alcuni di loro nel frattempo siano diventa-
ti un po' matti, probabilmente a causa delle speri-
mentazioni fatte con le "Macchine dei sogni” di
Marte.

Il vostro compito & quindi abbastanza complicato.
In primo luogo dovete localizzare questi signori e ri-
portarli sulla terra. Non si tratta di una cosa sempli-
ce, considerato che alcuni di essi si sono messi in
icci particolarmente antipaticl. Dovete percio
are il pianeta, cosa per altro tutt'altro che
lice, pieno com'e di piante insidiose al cui con-
na ferocissima tigre e una timida mammola.
e dovete cercare di capire tutta la nuova tecno-

A e scoprire perché tutti gli abitanti del pianeta

forti o se... sono morti.

iltato porta a uno dei migliori giochi di ruclo
I anni, e il messaggio & molto chiaro: si
ina storia improbabile che vi fara fantasti-
@alti modi.

:5/24=
1:37/48=

agtogatic
L B
his mo power

(03]
o
it
]
-

SgE o
SN Y

o
I
[




MARTE: GUIDA FACILE
Ilmdagnwmglioﬂdlmmwaé
senz'altro la struttura del gioco. Molti giochi di
ruolo (e Ultima VI & fra questi) sono deludenti
mmllghmdlfmmaungim
troppo complesso sin dalle battute iniziali.
nﬁﬁdﬂkm:ﬁmmmeh
wemibihnumndhquulesighwm
mllaspemndi posti i i. Qui
invece, Marte & diviso da un sistema di griglie ed
€ facile verificare la propria posizione in qualsia-
si momento, grazie all'uso di un sestante. A faci-

mase  am

Gli opuscoli e il materiale della confezione non sono il
massimo, ma Il gioco vero e proprio coinvolge subito. I
livello di interesse aumenta vertiginosamente dopo tre
ore di gioco, quando i vostri personaggi iniziano ad ave-
re pid esperienza e la sfida si fa sempre pild coinvolgen-
te. Non lo mollerete a meno che non lo rompiate...

litare ulteriormente le cose la prima
destinazione interessante vi viene fornita subito
MMMHMWOM
vi permette di arrivare a un altro ik
mdmamawlﬂéfmhdfmlﬁuimm—
formazioni riguardo il Pianeta Rosso. Potete, na-
turalmente, continuare la vostra esplorazione da
solo, e la mappa, che accompagna il gioco, per
quanto a prima vista possa apparire un po' noio-
sa, ha in realtd molti punti che indicano posti in-
teressanti.

L'interfaccia in Martian Dreams & superba. Il
gioco & completamente controllato dal mouse,
ma se preferite un sistema pi veloce potete da-
re gli smimmndmamﬁemﬁrﬂealw
mmdnlnhlﬂgeme'defamtmmd"

azioni i (per esempio guardare)
famndnmmbdutaﬁ'oggmollposw
L giusto.

1l nuovo sistema di Ultima possiede anche un
sistema di interazione intelligente con i perso-
naggi che non solo consente delle lunghe intera-
zioni con personaggi principali, ma mette anche
in risalto dei "tasti chiave" di dialogo che sono
utilibaslauluﬂmuﬁag]n&wihrﬂwlm
dldﬂnr P delle parol
amruposla.

Ilrhmﬁﬂhtmgmdnmdim
re nello stesso tempo un'incantevole storia e
un'‘esperi int iva fantastica.

Per

Queste case spaziali
{sopra) sono di gran
lusso, in questa c'&
persino un organo (A
sinistra).Siete attacca-
i da Fagiolini Saltato-

ri. D*accordo, sono un
po’ smilzi, ma sono PIANO DELLE USCITE
estremamente feroci.

Siete stati avvertiti, L69000d UsSciTo

{Sotto) Crearione prezzonc  ANNUNCIATO
freudiana di un perso-

naggio.

(In alto a sx) La prima vista di Marte mentre cercate di forzare il por-
tello della capsula spaziale all'inizio del gioco, L'inventario grafico
sulla parte sinistra dello schermo elenca oggetti concordati da am-
massare nella capsura span ale prima di decidere che & pil sicuro an-
dar via. (A sini i della civilta i - in alto: una
specie di tempio? Sotto: a cosa serve quella leva (dietro un ponte co-
struito su uno dei canali)? Piu tardi (in fondo & sinistra) troverete il
posto delia spedizione del 1893, ma, a parte Dibbs (di cui vedete la
foto), gli unici segnali rimasti della presenza delle celebrita "appie-
date” sono alcune sedie vuote e oggetti personali sparsi qua e la.

(Sopra) La convivenza nello stesso po-
sto {in senso letterale) di Calamity Ja-
ne @ Wild Bill Hickok. Sono solo due
dei personaggi famosi diventati abi-
tanti di Marte durante i due anni di
confino sul pianeta; vi danno una ma-
no in cambio di favori - cosa che pud
rivelarsi fatale.

@ Dettagli degli scenari molto verosimili, par-
ticolarmente riusciti nelle descrizioni di perso-
naggi storici concreti.

@ Un sistema originalissimo di generazione
dei personaggi: siete persino intervistati da
Freud!

® Un'intelligente struttura di gioco che riesce
a conservare l'interesse del giocatore dall'ini-
zio fino all'ultima schermata.

® Finora il migliore uso di software per gene-
rare diversi scenari (per ora Ultima VI e Savage
Empire, titoli destinati a aumentare).
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00 MIGLIA

Volume 1: 1927/1933

La SIMULMONDO ci offre un tuffo nell'epico passato
dei pionieri delle corse automobilistiche

el dicembre del 1926 Franco Mazzotti, Ajmo

Maggi, Renzo Castagneto e il giornalista della
Gazzetta dello Sport Giovanni Canestrini ebbero l'idea
di creare una corsa per vetture sportive a tappe che
partisse da Brescia, raggiungesse Roma per poi ritor-
nare ancora a Brescia, raggiungendo un totale di
1600 chilometri, la decisione era stata presa un po'
per passione e un po’ per diminuire lo strapotere del
giro d'ltalia, che in quegli anni focalizzava |'attenzione
di tutti gli sportivi italiani.

Fu cosi, che il 26 marzo del 1927 partiva la prima
edizione di quella che ancora oggi viene definita la pii
bella corsa automobilistica del secolo: la 1000 Miglia.

| nomi dei piloti che vi presero parte, nel corso degli
anni, sono ormai entrati a far parte della storia. Ascari,
Tazio Nuvolari e lo stesso Enzo Ferrari. Cosi come le
marche che iscrissero le loro macchine. Mercedes,
BMW, Jaguar, Citroen, Alfa e Ferrari.

Lz Simulmondo dopo il colpo del mese scorso
(Dylan Dog), & riuscita ancora una volta ad assicurarsi
una lincenza senza dubbio molto ambita, e che siamo
sicuri avra un peso ben diverso anche al di fuori dei
confini italiani.

Il gioca e diviso, come nella realta, in tappe. E pro-
pone una visuale alle spalle della vettura che stiamo

controllando in quel momento. Tutte le particolarita di
quell'epica corsa sono state riportate al silicio. All'ini-
zio di ogni tappa & possibile rifornirsi di acqua, pneu-
matici di ricambio, batterie, e via dicendo, per evitare
eventuali problemi durante la corsa. Non potrete, co-
me fece Nuvolari, togliere il cofano della vostra mac-
china per owviare a problemi di raffreddamento, ma la
sensazione di dover procedere alle riparazioni il pil ve-
locemente possibile, per evitare |a perdita di minuti
preziosi, e la stessa.

QOltre alle normali tappe, che sono 16 per Amiga, co-
me quelle delle prime edizioni, 11 per PC, che vanta
una grafica VGA a 256 colori che arriva addirittura a
superare guella del gioiello della Commodore, e 8 per
C64, dovrete affrontare le temibili tappe notturne in
cui saranno disponibili anche i fanali per illuminare i pe-
ricolosi tornanti che vi tocchera affrontare. Natural-
mente potrete sempre fare come Nuvolari, che per as-
sicurarsi |a prima posizione tenne le luci spente per su-
perare il suo diretto avversario, ma & una pratica che
sconsigliamo vivamente. In definitiva, il gioco & molto
curato, e, cosa che sembra essere ormai diventata
abituale per la software house di Bologna, capace di
ricreare la reale 'atmosfera della corsa. 1000 Migha
Volume 1: 1927/1933 The Roaring Years of Sports

Beta Test

® Reale possibilita di condurre
tutte e che
rono realmente alla corsa.

# Sette edizioni sono molte,
ma fossero

di pit.

® Scorrimento fluido e veloce | ® Per ora, ma dovrebbe essere
che renda Ia ve- I dei pi-
locith e la pericolosita di alcunl | loti & poco vivace, non rispet-

tratti del tracciato. tando appieno le sollecitazioni

a cul | eonducenti erano sotto-
posti in gara,

® Molte opzioni che danno la-
sensarione di interagire in ma-
niera etfettiva con il risultato

finale di ogni tappa.

OTTOBRE
OTTOBRE
OTTOBRE

prezzo nc
prezzo nc
prezzo nc

“Nuvolari era basso di statura, Nuvolari & un uomo fuori dal

normale”.

Car, questo & il titolo completo, simulera le prime 7

edizioni della corsa, mentre altri due volumi sono gia
In preparazione.

| Jl grﬂlo Parlante |

VIA S. CANZIO, 13-15-17r.- Tel. 010 / 415592

GENOVA SAMPIERDARENA
VIDEOGIOCHI PER
AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM

NINTENDO - ATARI 2600 - SEGA

Interfaccia Midi Amiga
Digitalizzatore VID Amiga
Syntetic Sound Amiga
Espansione 512Kb. Amiga Int.
Espansione 1.5Mb. Amiga Int.
Espansione 2Mb. Amiga Est.
Genlock Esterno Amiga
Genlock Professionale Amiga
Data Switch 2 Posizioni

Data Switch 4 Posizioni

Drive Esterno 3"1/2 Amiga
Scheda Televideo

Selettore Mouse/Joystick Amiga
Mouse ottico Amiga-PC-Atari

Dischetti 3"!/, (minimo 100 pz.)cad.

Tappetino per Mouse
Joystick a distanza ad infrarossi

| PREZZ| PAZZI DEL GRILLO

L. 45.000 .

L. 80.000 NOVITA': 5

L. 120.000 MODEM 1200 Baud

L.  90.000 MODEM 2400 Baud

L. 245.000 ;

L. 350.000 | MINI- PORTATILE |

L. 349.000 MISURE 1200 B L. 195.000

L. 40.000 | Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con

L. 50.000 |6 100,000 di colori + software MEGAPAINT.

L. 165.000 Lavora su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA.

Ilj' lgg'ggg gollfgakbi]e al VIDEON e compatibile con tutti i
enlock.

L. 110.000 Funziona su tutta la serie AMIGA.

L. 710 L. 950.000

L. 12.000

L. P e

_60.000
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Cathy Campos della
Mirrorsoft & venuta a
trovarci in redazione.
Risultato? Un Beta Test e
alcune succose anteprime

Mega-Lo-Mania

i questi tempi i giochi "divini® vanno fortissi-

mo e ci stanno provando in molti a ripeter-
ne il successo. Tra i tanti, anche quelli della Sen-
sible Software, gia programmatori di Microprose
Soccer e Wizball. Non & un caso, quindi, che Me-
ga-Lo-Mania ricordi molto i due giochi della Bul-
lfrog, sia graficamente che come struttura di gio-
co. Lo scopo & quello di difendere la propria po-
stazione o castello e armare il proprio esercito
per sconfiggere i nemici.

Si inizia con un mondo o isola da conquistare
piuttosto semplice (un solo nemico e due soli
settori) e un determinato numero di soldati.
Quest'ultimi si moltiplicano gradualmente fornen-
dovi nuova carne da cannone per sviluppare la
vostra strategia. In totale il gioco ha 28 isole di-
stribuite su 10 diversi periodi storici con varie
tecnologie e livelli evolutivi.

In qualita di semidio o comungque capo del vo-
stro popolo/esercito, il vostro compito é di dargli
ordini, facendogli attaccare i castelli nemici, di-
fendere il vostro maniero o inventare nuove armi.
Il gioco si controlla tramite mouse cliccando sul-
le varie icone che appaiono sulla sinistra dello
schermo. Per esempio la icona a forma di lampa-
dina serve per le invenzioni (vi ricorda niente?),
mentre quella per la difesa ha la forma di un ar-

LA SEZIONE DELLE ICONE PER LE INVENZIONI

la mappa del mondo da conquistare

Pl uomini utilizzate, meno
tempo impiegherete a inventare
nuove armi

in questa colonna scegliete le
strutture di difesa del castello
in questa colonna scegliete le
armi di difesa

con questa colonna scegliete le
armi di attacco

ciere appostato sui merli di un castello. Tutte le i-
cone sono raggruppate in base a un sistema ge-
rarchico che si ramifica sempre pit col progredi-
re del gioco e delle possibilita. All'inizio le icone
sono poche e | comandi che potete dare sempli-
ci e immediati. Col progredire dei livelli appaiono
nuove icone e nuovi elementi (come la gestione
delle materie prima e cosi via) e per riuscire a
sconfiggere gli avversari bisogna essere molto
veloci a “programmare” le icone dando | coman-
di giusti al momento giusto.

Le icone principali: il bulbo bianco & per le invenzioni, mentre
con le altre potete accedere alle armi e alle risorse.

Per difendere il castello dovete posizionare delle vedette
armate nei buchi sul tetto del castello.

Al momento, abbia-
mo visto | primi due
livelli: il primo & molto
facile, mentre il secon-
do & gia piuttosto im-

pegnativo. L'lmage-

works ha voluto fare
mapp divents it comples.  UN gi0CO coinvolgente
sa e i nemici da fronteggiare Mg dalla S[ratagia ele-
sono due. >

mentare, che non obbli-
ga a leggersi pagine pagine di manuale. La pri-
ma impressione & buona, ma per il giudizio defi-
nitivo dovrete aspettare la recensione, non
vorremmo che alla fine si rivelasse un Power-
monger per studenti delle elementari.

Beta Test

PIANO DELLE USCITE

AMIGA prezzo nc IMMINENTE
ATARI ST prezzo nc IMMINENTE
IBM PC prezzo nc IMMINENTE
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MOni di anni il mondo era popalato dai dinosauri.
ra i lucertoloni giganti viveva anche Grawa-
gars, un cavernicolo peloso e affamato. Su una terra
cosi selvaggia c'era un solo rumore pill forte del ruggr
to del potente Tyrannosaurus Rex: il brontolio dello
stomaco di Grawagars.

Cosi Grawagars parte di corsa, su uno schermo con
scorrimento scattoso composto di sefte livelli, a cac-
cia di cibo. Nulla - rettile, pesce o uccello - sfugge alle
sue voglie voraci e predatorie. Un paio di colpi ben as-
sestati con la clava gigante stordiscono le creature
che si aggirano nello scenario, consentendo a Grana-
wars un bel pranzetto a loro spese, prima che... acca-
da il contrario.

Un'attenta indagine condotta in ogni caverna e grot-
ta portera alla luce un'incredibile abbondanza di frutta
e verdure varie che servono a riempire lo stomaco ap-
parentemente senza fondo di Grawagars. E di tanto in
tanto put anche capitargli di imbattersi in qualche po-

Dopo aver per-
corso, tra colpi e
ruminazioni va-
rie, interminabili
schermate di di-
nosauri, vi trova-
te di fronte il
solito cattivone
di fine livello.
Questo qua ha
bisogno di colpi
ripetuti ai piedi
mentre baby Rex
attacca da en-
trambi i lati.

wer up (sembra che queste cose non cambieranno
mail).

Ma non c'e tempo per osservare il paesaggio. Gra-
wagars deve raggiungere la fine del livello, con abba-
stanza cibo nello stomaco prima che il timer (il suo
orologio biologico?) tocchi lo zero. A quel punto c'é un
festa-atesta con terribile gigante prima di poter prose-
guire la ricerca in un luogo ancora pil esotico, popola-
to da cibo pit micidiale che mai... cioé da nemici.

IL DONO DELLA RISATA

Considerati lo scenario e lo stile del gioco é difficile
non fare paragoni con il vivacissimo Chuck Rock. Ma
mentre il gioco della Core aveva un'azione veloce, uno
scorrimento di qualita arcade, sprite giganti e adegua-
tamente animati e un umorismo molto efficace, il lavo-
ro della Titus ha un ritmo fin troppo tranquillo, uno
scormmento a scatti, sprite piccoli e rigidi e una "car
neria” troppo marcata. Trattandosi di un gioco che
sembra relativamente semplice da programmare, |'a-
zione piuttosto lenta, soprattutto su ST, e che il dover
superare degli ostacoli (un elemento fondamentale in
qualsiasi gioco di piattaforme), richieda una precisione
millimetrica sin troppo fastidiosa.

Se questo gioco fosse uscito sei mesi fa, avrebbe
avuto probabilmente pil successo. Ci dispiace per
Granawars: Chuck Rock e stato il primo ed & anche il
piu divertente.

Cibarsi di scimmie non & certo cosa da raffinati. Ma provate a
spiegario allo stomaco di Grawagars. Fosse per lui si mangie-
rebbe anche voi!

sa K SETTEMBAE 1991

In giro 2a menar hotte |
—, OROLOGIO - A il po a disposi
Ozione (sorpresa, sorpresa).

A BOMBA - Mette fuori combattimento tut-

to cid che si trova sullo schermo, consen-
tendo a Grawagars un mega spuntino.

SCUDO - Forma uno scudo magico invul-
nerabile intorno al nostro eroe, ma solo
per poco tempo.

ASCIA - Stordisce le eventuali... portate
principali con un sol colpo.

MOLLA - Conferisce all'andatura di Gra-
wagars un ritmo a rimbalzo, consenten-
dogli di scavalcare costruzioni basse con
un solo balzo.

CROCE - Prego signore,.una vita.extra

Argomenti di meditazione

Giochi basati sulle gesta antidiluviane dei nostri an-

tenati antrop rfi brano imp e in questo
periodo. La Electronic Art ha recentemente ridistri-
buito il gioco che ha come arg le olimpiadi

cavernicole: Ugh-lympics, la Core Design ha messo in
circolazione il divertente Chuck Rock, il rompicapo a
due giocatori della Data East Joe & Macis sta per es-
sere messo sul mercato e il bizzarro Caveman Ninja,
che fa soldi a palate nelle sale-giochi sta per essere
convertito nei formati domestici dalla Elite. Anche
la Titus ora si aggrega al "club” .

Prima della Ricerca del
fuoco c'era... la Ricerca
del Cibo.

La Titus apre la caccia...

B aMIGASTRC

Gi

ora gierma settimana

Non sembra male, anche se come gioco non & il massi

ste I'elemento del coinvolgimento, ma & semplice, ri

anche troppo spesso frustrante. £ improbabile che rispolveria-
te questo gioco fra una settimana e tanto meno fra un mese.
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La KRISALIS é in grado di
insidiare il titolo di Kick Off?

| dominio di Kick Off 2 in questi mesi & inconfu-

tabile e una software house che lancia un nuo-
vo gioco di calcio é cerfamente da elogiare. E
coraggiosa... oppure molto sicura di 5é. E la Kri-
salis ha probabilmente delle buone ragioni per
esserlo: il primo gioco originale del Manchester
United e stato lanciato nei primi mesi dello scor-
so anno e ha venduto la bellezza di pit di 100
mila copie. Ma un nuovo gioco della squadra pil
amata dell'Inghilterra avra altrettanto fortuna?

Manchester United Europe vi consente di gio-
care le tre principali coppe europee, la Coppa
dei Campioni, delle Coppe e la Coppa Uefa. Pri-
ma di ogni incontro e in base alla vostra tenden-
za manageriale, potete studiarvi tutte le statisti-
che di ogni giocatore, ritoccare la formazione e
la disposizione tattica. | giocatori che poco sop-
portano dati e numeri troveranno piacevale an-
che guesta parte presentata in modo semplice e
chiaro. In ogni caso potete sempre passare di-
rettamente alla partita,

Le prime impressioni al calcio di inizio sono va-
rie. La grafica & molto buona. Il campo € in una
grafica in pseudo-3D, mentre i giocatori hanno
un'animazione di buon livello. Le riprese sono in
stile classico televisivo, da porta a porta lungo le
fasce laterali. L'unico inconveniente appare quan-
do e il momento di giudicare dove la palla arriva
quando € lanciata in aria. Si puo vedere solo 1/8
del campo - lo schermo scrolla seguendo |z pal-
la. L'azione non e velocissima e lo scrolling non
& certo il miglore che avrete visto, ma quando
state giocando non vi disturba pil di tanto.

Come al solito controllate il giocatore pit vicino
alla palla. Non preoccupatevi perché trovate an-
che tutte le mosse a cui vi ha abituato Kick Off
2: contrasti, tackels scivolati, varie potenze di ti-

Appena 8 minuti dalla fine e la qualificazione per il Napoli si

sta do. Un nuovo di pareggiare & fallite. Il
portiere del Manch U sta rimettendo la palla in gioco.

Il portiere si esibisce in uno delle pid belle animazioni per
prendere la palla.

Per una entrata in
scivolata partico-
larmente dura,
McClair si & merita-
to I'ammonizione.
Erian ha preso
troppe lezioni dalla
scuola di Gazza.

Prima del calcio di
inizio c’é lo scher-
mo di controllo do-
ve potete verifica-

to regolato nel
modo giusto.

ro, doppio effetto. Un altro classico viene dalla
possibilita di tagliare la palla in corsa e realizzare
colpi d'alta classe come tiri al volo, colpi di te-
sta, ecc.. Tutti i tiri si realizzano con facilita con
il joystick e dopo aver fatto un po' di pratica in
qualche amichevole riuscirete a dare saggi di
calcio spettacolo. Egiusto anche dire che se vi
aspettate qualcosa tipo Kick Off 3 rimarrete delu-

La rimessa in gioco, come il calcio d'angole, utilizza questo si-
stema “di puntamento”. |l giocatore muove il mirino con il jo-
ystick fino al punto desiderato. La forza del tiro dipende da

g si tiene schiacci il

di sparo.

re che tutto sia sta-

Questo & solo uno degli schermi delle opzioni, che viene
presentato al giocatore dopo che il gioco si & caricato.

si - Manchester United Europe & un gioco di cal-
cio atipico. Questo non significa che non sia di-
vertente da giocare - il gioco ha molta personali-
ta e stile anche grazie all'ottima grafica. C'é an-
che pit di una variante tattica grazie al grande
metodo di controllo della palla.

Se avete gia giocato il primo, Manchester Uni-
ted Europe offre sufficienti novita per essere ac-
quistato. Inoltre tenete conto che possono gioca-
re quattro giocatori contemporaneamente (gra-
zie a uno speciale adattatore) e tutti quelli che
voglio concentrarsi solo sulla parte manageriale
possono evitare di giocare le partite in modo di
avere un programma completo sotto tutti gli
aspetti, un gioco che ogni amante del calcio do-
vrebbe avere.

snstimana

La presentazione & buona e se siete gih in attesa spasmodica di
Kick Off 3 troverete questa simulazione abbastanza giocabile e di-
vertente.

PIANO DELLE USCITE

AMIGA
C64
IBM PC

L39000d uscaTo
L19500¢.L.25000d USCITO
prezzo nc IMMINENTE
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Con tutti i simulatori

di volo presenti sul
mercato, lo spazio aereo
informatico non diventera
troppo affollato?

=

L =5

I'ACTIVISION é ora
I'ultima software house
ad avere il proprio
prodotto pronto sulla
pista di decollo...

utto si pud dire che | simulaton di volo scarseggr

no in ambiente PC. Questo non sembra pero sco-
raggiare nessuna ditta dallo scrivere nuovi simulatori,
e fino a quando fanno (come in questo caso) dei buoni
prodotti, perché no?.

F-14 Tomcat dell'Activision ci permette di catapultar-
ci immediatamente sui cieli dello stretto di Hormuz per
immergerci in furiosi combattimenti aerei contro vari
modelli di MiG nemici, o di percorrere un'intera carrie-
ra di volo prima di essere destinato alle missioni pits
pericolose. La prima opzione e la pit intrigante, dal
momento chepermette di avere un assaggio delle mis-
sioni pitt “calde’, prima di cominciare una Seria carriera
di pilota. Senza contare poi, che se non si & particolar-
mente capaci, magari non si avrebbe nemmeno l'occa-
sione di vederle!

F-14 Tomcat utilizza una grafica a poligoni pieni, ca-
ratterizzata da una ragionevole velocita e da una fluidi-
ia pil che buona, se si possiede I'hardware adeguato.
Fortunatamente é possibile migliorare la velocita del
gioco riducendo il dettaglio grafico degli sfondi.

Il programma supporta schede VGA, MCGA ed EGA,
oltre al modo grafico Tandy, sebbene per qualche ra-
gione tecnica gl utenti VGA non potranno far girare il
programma direttamente dai dischi da 5 pollici.

Possono essere utilizzate le pil diffuse schede audio
presenti sul mercato, per poter trasformare in suoni,
musica ed effetti speciali, quello che di base & solo un
irritante "beep beep” che immediatamente viene voglia
di escludere.

Mouse, tastiera e joystick possono essere usati co-
me sistema di controllo, ma in qualungue caso sara
necessario utilizzare delle particolari combinazioni del-
la tastiera per accedere ad alcune funzioni come il rag-
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{Sopra) Le varie schermate VGA
sono molto belle. Eccoci immor-
talati accanto al nostro navigato-
re. OK GIB, partiamo!

(Sinistra) La cloche & tutta tirata,
e viriamo con un bel po' di G in-
collati alle stomaco. La superiore
manovrabilita del Tomcat fa si
che ci si possa incollare alla coda
di questo MiG nemico. Il sistema
di tiro lo ha agganciato: un missi-
le sta per partire...

gono  settimana
E un gioco adatto a tutti, F-74 Tomeat offre il giusto mix tra realismo e
azione. Potete semplicemente decollare & aprirvi la strada combattendo.
Altrimenti le procedure di decollo, atterraggio e navigazicne, metteran-
no alla prova le vostre qualita di pilota.

Una grafica eccitante ¢ veloce (con almeno un 286
dotato di parecchi MHz) ed una serie di effetti sopori
coinvolgenti, fanno di 14 Tomcat uno dei miglior
simulatori di volo realizzati per PC
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gio del radar, la selezione dell'arma, |a spinta dei reat-
tori, le viste interne ed esterne, e I'espulsione.

L'F-14 e caccia biposto, fornito in dotazione solo alle
forze aeree degli Stati Uniti e (ironia della sorte) a quel-
le dell'lran. Il vostro scopo e di completare tre missio-
ni, difendendo la portaerei da cui siete decollati, per
poi poter essere trasferiti alla prestigiosa Naval Fi-
ghter Weapons School (la Top Gun), e raggiungere
l'ambitissimo grado di istruttore. L'ufficiale di intercet-
tazione radar (RIO, Radar Intercept Officer, altrimenti
conosciuto come GIB, Guy In the Back), ha il compito
di suggerire le tattiche di combattimento e di fornire
tutte le informazioni possibili. Col susseguirsi degli
scenari, le sue capacita miglioreranno, come (si spera)
le vostre.

Dopo it caricamento e I'animazione introduttiva, si
potra scegliere fra l'opzione di allenamento e il gioco
campagna. La prima permette di volare



immediatamente senzaeffettuare il decollo dalla por-
faerel. La seconda va invece selezionata se si vuole in-
fraprendere una nuova carriera di pilota da caccia.
Cominceremo come Tenente a bordo della portaerei a
propulsione nucleare Eisenhower, franteggiando dap-
prima attacchi caratterizzati da un basso livello di peri-
colosita, mentre col completamento di ogni missione,
il livello di difficolta si fara via via maggiore, e le
nostre promozioni, richiami disciplinari, o menzioni
d'onore) accuratamente registrate sul nostro stato di
servizio.

L'F-14 viene considerato come un aereo notevol-
mente facile da pilotare, dal momento che le ali sono
controflate da un computer che automaticamente ne
varia il profilo a seconda della velocita. Questa facilita
di pilotaggio si riflette anche nel gioco, per cui tutti i
comandi di volo sono facilissimi da usare, mentre mis-
sili e cannoni si selezioneranno con | tasti del mouse.

{In alto} Un‘altra virata ad alto numero di
G, questa volta sopra ad uno scenario de-
sertico. Il caccia nemico sara presto distrut-
to. A gquesta distanza lo Sparrow & il
missile pii adatto.

{Sopra) Una volta che il combattimento &
terminato, si torna alla base per il Debrie-
fing. Rivedi la missi sor
una bibita ghiacciata.

| missili a disposizione sono di tre tipi: Phoenix a lun-
g0 ragglo, Sparrow a medio, e Sidewinder a corto, pili
il cannoncino Vulcan a sei canne rotanti, per il
combattimento rawvicinato. Un armamentario piti che
sufficiente per affrontare con successo qualsiasi MiG.
Gli chaff vi aluteranno a confondere | radar nemici,
mentre i flare saranno utilizzati per far deviare | missili
a ricerca calorica. Non bisogna dimenticarsi che que-
sti due dispositivi tendono a danneggiarsi durante il
combattimento ravvicinato, per cui conviene sempre
ingaggiare Il nemico col missili, per non perdere dei si-
stemi di difesa essenziali alla nostra soprawivenza.

Il Display di Dettaglio dei Dati (DDD) indica continua-
mente direzione e distanza dell'aereo nemico tracciato
dal radar di confrollo tiro, mentre il simbolo del nostro
aereo rimane fermo al centro del visore. Sul late, una
barra denominata ALT indica se I'altro aereo e sopra o
sotto di noi. Contemnporaneamente, il TID (Display di In-
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formazione Tatfica) presenta in maniera schematica
tuth | possibili bersagli aerei e terrestri, Quest'ultimo
aspetto non e del tutto realistico, ma permette di otte-
nere tutte le informazioni necessarie alla missione.

Per aumentare il divertimento durante il volo, & pos-
sibile utilizzare diversi punti di osservazione esterni,
con la facolta di ruotare attorno al Tomeat a nostro
piacimento. Potete anche selezionare i punti di vista
dalla portaerei o dalla torre di controllo dellz base a
terra, come pure dal naso del missile in volo.

L HUD, (Head-Up Display) aiuta il pilota a seguire
I'aereo bersaglio, evidenziandolo con un quadratino
lampeggiante una volta che il sistema di tiro riesce ad
agganciarlo. Una volta colpito il MG bersaglio, assiste-
rete ad una terrificante esplosione, e si potranno per-
sino osservare i resti mentre cadono verso terra.

La sola osservazione negativa che ci sentiamo di fa-
re, riguarda l'eccessiva permessivita del gioco. Se si
punta il muso in basso, e ci si getta a capofitio verso
terra eiettandosi all'ultimo minuto, la valutazione di fine
volo, otto volte su dieci, giustifichera come necessaria
tale azione.

Una citazione al manuale, che & molto bello e con un
sacco di notizie interessanti riguardanti il Tomeat. In-
somma, un gioco che puo soddisfare molti giocatori,
senza per questo essere obbligati ad impararsi a me-
moria 'L’ enciclopedia universale del volo moderno’”.
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I motori dell'ELECTRONIC
ARTS tornano a rombare

ndianapolis 500 risale a piu di un anno fa e

lo accogliemmo con entusiasmo. Mai si e-
ra vista una simulazione di corsa cosi veloce
e piena di particolari. Le bandiere dei
commissari, le soste ai box, il replay, tutto
sembrava fatto per arrivare alla perfezione
della simulazione di corse. Ora che le riprese
televisive sono diventate sempre pil sofistica-
te (Silverstone insegna), i videogiochi devono
tenere il passo. L'Electronic Arts non si e
lasciata sfuggire I'occasione e dopo aver
pubblicato il gioco della Papyrus Design
Group, ha scelto un decano tra i piloti come
Mario Andretti per sponsorizzare quello che
sembra essere il pit completo gioco di corsa
mai visto. Mario Andretti's Racing Challenge e
stato realizzato dalla Distinctive Software, una
societa canadese fondata nel 1982
econsente di ripercorrere le gesta del mitico
pilota italo-americano.

Siinizia con la ricerca dello sponsor. 20mila
dollari non si negano a un giovane pilota. Que-

sta somma e appena sufficiente per comprare

una Sprint, macchine scoperte e abbastanza
resistenti. Una stagione prevede 5 gare. Ogni
gara consiste in una eliminatoria (5 giri), even-
tuale gara di consolazione (sempre 5 giri) e fi-
nale (10 giri). Per avere il diritto a partecipare
a quest'ultima bisogna qualificarsi tra i primi
tre nelle due gare precedenti. Solo con un
buon piazzamento nella finale potete sperare
di guadagnare altri soldi per fare il salto di ca-
tegoria. | premi in punti e in denaro sono
assegnati a chi arriva nei primi tre in finale.

Su una formula Indy a Montecarlo. La grafica & ben definita e
si pud scegliere il livello di dettaglio.

Incltre chi vince il campionato guadagna un
grossa cifra. Se al termine della stagione non
avete guadagnato abbastanza soldi dovete
ritirarvi e cercare un nuovo Sponsor.

Questo almeno per le prime due categorie,
le Sprint e le Modified o macchine elaborate.
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Mario Andretti & un mito
L wglimlmﬁdmﬁ
_ se. Dopo 33 anni passati
negli abitacoli ha ancora
voglia di infilarsi tuta e
casi‘.o-emﬁeminplsta,--
(il 2 giugno di quest'anno
_ha diviso il podio del Gran
Premio mmaukeemisuoidueﬂgll Michael e
John). Prati nte non c'é categoria o tipo di
aute su cui non abbia corso, dalle formule ame-
ricane a quelle europee. =

Ha inizi r
ieme al fratello gemello Aldo.

Le corse che piu ama sono le gare di Fomnh1-.g.
di Prototipi. ;

LA GARA: "la 12 ore di Seabreeze nel 1970 quan-
domlhovmmmrsamnstmmm L'atto-

‘re era al volante di una Por R inmppia
con Peter Re | o avuto dei probl
e non tavo che lo er contin el

_dimdiekltutadwastewmmueenm
continuava a guidare Peter Revson. Tirai come
un forsennato e passai in testa. Dovevo fare an-
mmtﬂumammﬂifamimpodnmm
di di vantaggio. Scesi (a quel tempo era obbliga-
wio}.nﬂmlsempodnﬂu‘l & mi cacciarono
nell'abitacolo. Mentre uscivo dai box Revson mi
-superd. Rimanevano solo due giri e mﬂ ultimo
lo sorpassai e vinsi®.

uvmmn.pﬁmmmnammmh
prima vittoria in un Gran Premio. Quando ero in

Italia, all'inizio della mia carriera, Monza per me
mhmmmalﬁommldl«hm«rﬁ-
ca straordinaria.

"Ogni giorno guido una I..AHIIOIIGHH\I!"

;/\:
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Per le categorie superiori, Stock Car, proto-
tipi, formula uno e formula Indy la procedura e
pit simile alle classiche gare automobilistiche.
Le prove di qualifica che determinano la gri-
glia della gara finale variano da una mini gara
contro il tempo con altri piloti in pista, ai giri di
qualifica senza altri piloti .

Durante le gare i particolari rappresentati
sono numerosi. Per esempio le sgommate alla
partenza, | pezzi che volano se ci sono inci-
denti e le fermate ai box (solo per le gare
delle Stock car, dei prototipi e di formula In-
dy). Anche i passaggi da una situazione
all'altra sono accompagnati da schermate
particolarmente accattivanti. Tra una "manche”
e |'altra i meccanici mettono a punto l'auto, se
perdete c'eé una malinconica scena con il
garage che si chiude.

M.A. Racing Challenge comunque non € solo
competizione. Inizialmente conviene infatti
fare un po’ di pratica scegliendo la macchina
preferita. In questa sezione non ci sono
problemi tecnici o di danni mentre potete
allenarvi su qualunque dei 12 circuiti.
Naturalmente ogni circuito puo essere

LE SPRINT CARS Costo

4 =™
1 ' 200005 vel 110 mph
i 1 go-Kart delle macchine da
rrg corsa americane. Non c'é
' ] " pilota che non abbia inizia-

to a correre su questi trabi-

il i o
- q r ELABORATE (MODI-

FIEDS) costo 300005

¥ vel 150 mph

struttura e nel motore

elaborate nella

VU] 'i STOCK CAR costo

y 800005 vel 200
mph :
. Le gare sono spet-
' tacolari con ribal-
tamenti e inciden-
* ti per la gioia de-
gli sponsor e delle reti televisive USA.

PROTOTIPI costo
125000 5 vel 235

in goria. Sono sempre coinvolte
grandlmaxhemelarorsdn la Nissan, la Ja-
guar e la Toyota anche se non c'é pil I'atmosfera
degli anni 70 con le grandi sfide tra Ferrarie

i ol F FORMULA UNO costo
| 2500005 vel 240 mph
' i‘ N E la vera formula
"mondiale”. C'& poco
F- 1 da dire sap-
o _ piate su cate-
ﬁ 2 Wil goria anche se & un
po' in discesa dal pun-
to di vista spettacolare.

FORMULA INDY costo
i | ﬁ ! 3500008 vel 245 mph
_ T . E la risposta america-
=, |  naalla Formula Uno
ed & il campionato in
. cui corrono, da prota-
gonisti, Mario Andretti
4 e suoi due figli.
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il bio dei L} dati con un menu.

In una finestra viene anche i

Vendita per
corrispondenza con
piu di 2.000 titoli
disponibili: per
ulteriori informazioni
telefona al numero
(031) 300.174

Oﬁedu del mese:

Wrath of the
demon (IBM)

Lit. 61.000
(solo per gli ordini ricevuti
entro il 20/10/91)

il tompo

Le Sprint sono le prime

migliori @ non sara facile
qualificarsi alla finale.

percorso solo con la macchina adatta. A

le

chine che dovet:

Dovete
imparare a derapare e a farvi strada a forza. Il terreno & quasi
sempre di terra. In questo caso la partenza non & stata delle

Ia terza posizi per

GAMEBOY
BUGS BUNNY..

CASTEIVANIA .. ...v o b
FINAL FANTASY LEGEND..................
F1 RACE (CON ADATTATORE PER 4)..64.000
HUNT FOR RED OCTOBER...............69.000
ILLUMINATOR (GIOCA AL BUIO!)....35.000
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ATOMINO i
BARD'S TALE Ill.
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IBM
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51192/ L0 T —————— L 5
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F16 FALCON V3
FEMME FATALE VM18 (5"/1.2MB.......... 69.000
HARPOON SET #3 (SOLO 5..........49.000
HEART OF CHINA (VGA 256 COL)..89.000
MEDIEVALLORD .............................69.000
MARIO ANDRETTI RACING..............59.000

MARTIAN DREAMS.........................69.000
NOBUNAGA AMBITION Il (SOLO 57) 99.000
PROTENNIS 20049000

SECRET OF MONKEY ISLAND .............69.000
SECRET OF MONKEY ISL. (256 COL)...89.000
SPACE QUEST IV ....coccvevvirrinn.n.. 79.000
SPIRIT OF EXCALIBUR......................59.000
WING COMMANDER: MISSION I1...29.000

IBM (CONFEZIONE DOPPIA)
ARACHNOPHOBIA.............cococcoooon.. TEL,
F29 RETALIATOR .......ooooccosicsiceniann 59.000
LEMMINGS...... 69.000
NAM.......... 59.000
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questo proposito & bene segnalare il manuale,
interamente tradotto in italiano e contenente

informazioni indispensabili sulle auto, i

circuiti e le varie stagioni.
Come in Indy 500 c'é anche I'opzione replay

che permette di rivedere i sorpassi pit arditi e

gli incidenti pit spettacolari. Da non perdere.

E tra i migliori simulatori di corse. Completo con ogni particolare
studiato alla perfezione. Una bella idea quella di usare una carrie-
ra intensa come quella di Andretti come spunto al gioco. Un po'
deludente & la scelta dei circuiti di Formula Uno. £ un peceato che
manchi Monza, mentre Le Mans non & certo il pid indicato come
gran Premio di Francia. Completa il gia bello Indy500 e quello che
perdete in velocita lo guadagnate nella complessita del gioco,

L58000d
prezzo nc

Non sono previste altre
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La guardia: ~ "Signore, i robot sono in rivolta!"

1l comandante: "Oh, me 'aspettavo
da parecchio!”

1972 BBC TV's Up Uranus!!

Forse non vi divertirete granché, ma sicuramente vi
ammazzerete di fatica in questa vecchia trovata.

In un futuro lontano, gli scienziati sono riusciti a svi-
luppare i droidi biomeccanici definitivi. E cosi, mentre i
robot sono costretti a eseguire tutte le operazioni pid
noiose della vita quotidiana (montare scaffali, leggere
il Corriere della Sera, guardare Pippo Baudo alla TV e
via di seguito) gli uomini se la spassano In un party
non-stop a base di sole, mare, birra e sesso.

A un certo punto i cyborg, tanto bistrattati, si sono
stufati (soprattutto di Pippo Baudo) e guidati dal poten-
te Arod 7 i mostri metallici sono insorti contro i fiacchi
ed edonisti umani sorprendendoli con le braghe calate
(in senso letterale, e non metaforicoll).

nil

Per fortuna una piccola gang di asceti ha resistito a-
la decadenza dei propri compagni. Costoro hanno
ideato il Mutante Metallico, una macchina con forme
intercambiabili e in grado di metamorfizzarsi in tre
droidi, ciascuno con distinte capacita di combattimen-
to. Sta a voi controllare il droide di questa battaglia fi-
nale mentre si fa strada attraverso gli acquitrini e le
citta di Kronox alla ricerca di Arod 7 con lo scopo di
distruggerlo.

Metal Mutant purtroppo somiglia a uno dei tanti gio-
chi a 16-bit distribuiti circa tre anni fa. Gli scenari
smorti con scorrimento a scatti sono decisamente mi-
nimalisti per quanto riguarda l'uso del colore, mentre
il Mutante Metallico, pur vantando una serie di mosse
ben animate, sembra farsi strada continuamente attra-
verso una melassa appiccicosa. Grazie al cielo il buon
uso degli effetti sonori campionati aggiungo quel qual-
cosa in pil all'azione.

Anche la giocabilita appare piuttosto datata e ricor-
da molto I'8bit della Hewson Exolon. Ogni schermata
contiene qualche ostacolo, che pud essere un combat-

VERNT ,',9
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gama settimana mesz anno

Un'introduzione al gioco relativamente semplice, nonostante
alcuni cattivi siano del tipo "ti ammazzo con un colpo, yeah *®.
Il gioco diventa pii difficile, procedendo al suo interno, grazie
all'inserimento dei rompicapo da risolvere,

non vale )
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timento o un rompicapo, da superare per avanzare nel
gioco. Sono disponibili anche dei potenziamenti che
garantiscono ulteriori mosse di combattimento a cia-
scuno dei tre droidi.

Alle varie mosse di combattimento si pud accedere
con il joystick che, a voler essere onesti, ha un meto-
do di controllo un po' troppo frustrante, Per esempio
se si spinge il joystick verso l'alto il droide comincia a
menar pugni, mentre spingendolo in alto e a sinistra
lancia in aria un uncino da presa. Durante il combatti-
mento, questa esigenza di controllo preciso del jo-
ystick puo decidere la vita e la morte del
personaggio.

L'idea fondamentale di Metal Mutant é attraente: il
fatto di doversi alternare fra i tre droidi a seconda del
compito da eseguire rende vivace e originale un tema
abbastanza obsoleto. Nel complesso pero la giocabilk
ta datata, la grafica un po' smorta e il controllo fru-
strante tendono a negare al giocatore il divertimento
sia nei tempi brevi che in quelli lunghi.

Media

Velocita:

Ar Morso p Lanciafi nelle
mandibole e nella coda.

Raggio ipnotico dagli occhi.

"Pulce” elettronica biomeccanica
telecomandata, in grado di azionare
interruttori.

Speciale:

Velocita: Bassa

Armamento: Fucile multig le a tiro rapid
Missili con testata ad alto impatto.

Speciale: Nessuno

I T

I tempi stanno cambiando
- @ con essi anche

i droidi- nel trita mostri
metamorfo della
Silmaris/Palace

Velocita: Alta

Armamento: Disposto di trapano e scure. Capace di
generare un campo di forza
per il drenaggio energetico.

Speciale: Gancio a presa magnetica. Capacita di

saltare, Pub ricaricare I'energia corporea
in alcuni punti di rifornimento.



arre I'anno 2002, e la NASA decide finalmen-

te di dare il via al Progetto Moonbase: un tita-
nico esperimento di base lunare dotata di se-
gmenti abitativi, laboratori di ricerca, e industrie
di tutti i tipi.

Sta a noi, quale comandante della base, alloca-
re le risorse nella maniera pil opportuna, parten-
do da zero nella pill ambiziosa delle imprese: ren-
dere l'insediamento |unare economicamente auto-
sufficiente prima che passino 100 anni.

E percio importante pianificare con cura lo svi-
luppo della base, dal momento che i finanziamenti
NASA sono limitati, e col tempo sempre pil esi-
gui. Per realizzare degli introiti, & necessario co-
struire delle industrie (sia elettroniche che medi-
che), oltre che sviluppare una forte capacita
estrattiva,

Bisogna poi prestare attenzione che il livello di
energia elettrica sia sempre sufficiente per tutte
le attivita in corso, e che gli scambiatori di calore
(che impediscono agli abitanti della base di arro-
stirsi a causa dei raggi cosmici) non siano in nu-
mero inferiore al necessario. E utile poi costruire
strade, centri di comunicazione e telescopi spa-

ziali, questi ultimi utili per poter dare l'allarme in
caso di eruzione solare.

La grafica non & niente di speciale, dal momen-
to che utilizza l'interfaccia workbench, ma & abba-
stanza carina e dettagliata.

Il gioco si dipana "in tempo reale”, dando (so-
prattutto all'inizio} un senso di frenesia che mi é
molto piaciuto. La fase economica € poi partico-
larmente azzeccata, con vari cicli e indicatori eco-
nomici che metteranno a dura prova le nostre ca-
pacita di "maghi della finanza'.

[nsomma, un gioco che non & un puro clone di
Sim City, e che essendo ambientato sulla luna,
non manchera di trovare quanti (come il sotto-
scritto) vorranno emulare le gesta del comandan-
te Koenig alla guida di una nuova Base Alfa...

Antenna. |l centro di trasmis-
sione: indispensabile per otte-
nere le informazioni sul prezzo
delle materie prime. Di sicuro
una delle prime cose da com-
prare.

Centro Ricreativo Il centro ri-
creativo: permette di aumen-
tare il morale degli abitanti

della base. All'interno si tro-
vano cinema, teatri, sale gio-

Convertitore Solare: anche se

chi, ecc. (c'é anche un'edicola con K in vendita...)
I'aspetto ricorda pill un micro-
processore, si tratta di un siste-

ma di celle fotovoltaiche, che

trasfrrmano I'energia solare in elettricita.

= Reattore a fusione: ecco qua, la chi-
mera dietro cui Carlo Rubbia e decine
di altri eminenti scienziati si stanno a

scervellare. E noi, tsé, lo abbiamo gia
perfettamente funzionante. Per costruirlo pero
dobbiameo prima creare un po' di laboratori.

; Modulo abitativo: qui vivono gli
abitanti della base. Si tratta di
un modulo deluxe, dotato di
tutti i comfort quali piscine

campi da tennis, ecc,, che aiuta
a mantenere alto il morale.

Preso dalla solita smisurata mania di gran-
dezza, il sottoscritto ha avuto la sventurata
idea di creare "la-base-piu-grande-che-c'a".
Per cui, ore ed ore di intenso lavoro, crean-
do decine di laboratori, di moduli abitativi
e di riparazione, senza contare le trenta sei
(36!) serre idroponiche e una catena di al-
berghi e di moduli di divertimento tale da
far impallidire persino Las Vegas, e poi, zac-
chete!, all' improvviso ecco saltare fuori un
cencioso bug in cerca di meditazioni orien-
tali!

Dopo un po' di riflessione, qui in redazio-
ne pensiamo che cio dipenda dalla eccessi-
va grandezza della base. Tanto che qualche
variabile, forse dimensionata per non anda-
re oltre un certo limite, incomincia a dare i
numeri mandando tutto in guru. Nel caso
specifico perod pensi > che giungere a una
base dotata di un volume di affari di oltre 7
milioni di dollari, sia davvero un po' troppo
per i muscoli del nostro piccolo eroe che ri-
sponde al nome di 68000,

denwacy 1000
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del valore dell
iene vendere g

Il grafico indica I'
cingue anni. Ovvi
getto ad impennate verso |'alto.

negli ultimi
io il valore sog-

e I

Il cuore pulsante della base: con 4 reattori a fusione ie una miria-
de di i di calore, I gia nan hera di certo!

Le industrie di e quelle di P i ici
sono indispensabili per ottenere un flusso di denaro costante.

MrHemum 2.2, una fase
economica e un ottimo
manuale.
Agitate il tutto,
et voil3a,

il gioco e fatto

G

Ivallo Interease

attimang

Consigliatissimo agli amanti di Sim City. a quelli di Millenium 2.2 ¢
defla fantascienza in generale. Gestine una base lunare & un com-
pito affascinante, cui pochi di noi videogiocatori sapranno sottrar-
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essun gioco potrebbe essere piu semplice di

Spot. Partendo con una pedina su di una
scacchiera di sette quadrat per sette, 1 giocaton,
a turno, posseno "espandersi’, piazzando una pe-
dina adiacente a una delle loro gia presenti sulla
scacchiera, 0 “saltare” con la pedina di due casel-
le in qualsiasi direzione. Ogni pezzo nemico adia-
cente sara quindi cambiato in un pezzo del
giocatore, |l gioco continua finché non rimane un
solo giocatore, o finché |a scacchiera non viene
riempita, nel qual caso, risulta vincitore il giocato-
re con pill pedine. Humm, penserete, mi ricorda
tanto I'Othello. Ebbene si, avete perfettamente
colto nel segno, ma Spot possiede un paio di nuo-
ve caratteristiche che lo rendono particolare. Anzi-
tutto, possono partecipare al gioco da due a
quattro giocatori, con tuth, nessuno, o solo alcuni

C

di loro controllati dal computer. Poi, oltre alla
scacchiera base, ve ne sono diverse altre dal di-
segno elaborato, dotate anche di zone vuote su
cui | pezzi non possono essere posti, che aggiun-
gono altri prablemi strategici al gioco. Ma, la cosa
migliore, & lo Spot stesso. Si tratta di un perso- :
naggio ammato. Un pacman con occhiali da solee ©
scarpe da tennis, usato negli Stafi Unifi per pubbl- =
cizzare la 7-Up, che appare durante il gioco nelle
schermate di bonus. |l personaggio, nen solo e
molto divertente, ma & anche animato benissimo,
aggiungendo cosi un bel tocco di simpatia al gio-
co. Anche se Spot non causera mai un
nel mondo dei giochi per computer, ri
lassante alternativa alla schiera dei si
dei giochi di ruolo e strategia. E poi, v
pettare Spot sul video & davvero dive

E chiara, &
La VIRGIN colpisce
nuovamente nel segno

fresca, é... Spot.

TOP SPOTS

La campagna pubblicitaria
della 7 Up da quest'anno
ha scelto Fido Dido come
"testimonial".

il simpatico
personaggio che se ne va
in giro con uno Jo Jo,
rifiutandosi di bere
qualsiasi altra bibita che
non sia la sua preferita, la
7 Up appunto, é stato
creato in America nel 1985
dalla matita di Susan
Rose. Le animazioni dello
“sbarbato" in calzoncini e
maglietta sono state
curate da Russel Hall, lo

stesso artista che ha Disney).
sviluppato quelle della 1l person
"fatalona" Jessica Rabbit, Dido sta gi

moglie di Roger nel

Wt

Vi

686 .« sorrevmee 10

contro Spo

dai capelli

o

oo

fortunat|55|mo film della .,
Touchstone Pictures (una
sotto etichetta della

e ora ha raggiunto anche
I'lItalia. Non abbiamo nulla

sinceramente il ragazzo

sembra molto piu
\),An appropriato per un
tipo di prodotto
come la 7 Up, e
chissa che magari
« un giorno non

facciano un

videogioco anche
su di lui.

et norense G

&

Le regole fadili da imparare e l'animazione molto carina di Spot.
fanno si che c si appassioni faciimente, e che si torni a giocario di
tanto in tanto. Ma & difficile, a meno di non essere del veri appas-
sionati del genere, farsi prendere completamente, e imanere a
giocard fino alle ore piccole.

L'opzione a quanro giocatori in
piena azione. Cliccate su di una pe-
dina, ed ecco Spot. Cliccate su di
una casella e lo vedrete saltare,
spostarsi su di une skateboard, o

. o eseguire dei passi di break dance.
aggio di Fido
rando il mondo USCITO
USCITO

UsCITO

prezzo nc
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a spazzola ci

(Sopra} Leditor permette di dise-
gnare le proprie scacchiere, clic-
cando semplicemente sui quadrati
che desideriamo usare o rimuove-
re. Il gioco & dotato di una lunga
serie di superfici gia pronte, cosi
sara difficile doversene servire per
un bel pe' di tempo.

(a destra) Le opzioni permettono
di scegliere se i giocatori devono
essere umani oppure controllati
dal computer, di porre un tempo
limite alle mosse, e persino abili-
tare le animazioni di Spot, oppu-
re no (per favore, non fatelo!).
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E pii semplice volare sul F15 Strike Eagle Il che su F16 Falcon, anche se
dovrete lo stesso leggervi il manuale, specie se non avete mai tenuto tra
ke mani un doche {almeno simulata). Dopo qualche missione entrerete
nella parte, e l'alte numero di oblettivi disponibili garantira La longevita
di questo simulatore.
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Sfmo passati sette anni da quando F15 Strike Ea-
gle & apparso sui monifor del vetusto C64; da
quelle lunghe nottate passate a bombardare e basi

missilistiche nord-wietnamite o a colpire | MiG di Ghed-

dafi & passato molto software nei nostri drive, ma la
Microprose ha continuato a fornirci ottimi programmi
di simulazione, da F19 a Gunship, da Railroad Tycoon
a Pirates!.

F15 Strike Eagle ll non & certo un'eccezione a que-
sta regola, e come vi avevamo predetto nel beta test,
il prodotto finito & molto valido.

Come pilota del pill potente caccia-bombardiere de-
gli Stati Uniti, potete scegliere in quale teatro iniziare

la vostra carriera: Oltre a Vietnam, Medio Oriente, Gal-

fo Persico e Libia, gia presenti nella versione PC, su

Amiga e ST potrete scegliere di sfidare 'URSS in cen-

tro Europa o nella morsa ghiacciata del Polo Nord.
Dopo aver scelto il livello di difficolta (da Novizio a
Asso) con cui volete volare, vi ritroverete seduti al po-
sto di guida del vostro F15. Infath, al contrario della
maggior parte dei simulatori usciti di recente, da F16
Falcon a F29 Retaliator, non potrete sceglere |'equi-
paggiamento dell'F15, ma dovrete servirvi di uno stan-
dard: il solito cannoncine con 900 colpi e missili aria-a-
ria a corto e medio raggio vi permetteranno di aprirvi
la strada sino all'obiettivo assegnatovi, mentre i missili
aria-terra Maverick vi consentiranno di colpire la mal-
capitata base o |'altrettanto sfortunata nave nemica.
Al primo impatto, F15 Strike Eagle Il assomiglia molto
a F19, altro prodotto di recente convertito per 'Amiga
e |'ST dal PC. Infath, al di 1a delle differenze dell'abita-
colo, 'HUD dei due aerei & molto simile, anche se
I'F15 si rivela molto pit maneggevole e veloce. Tutta-
via & anche pil vulnerabile, e presto dovrete confron-
tarvi contro gh avversari che vi attendono con impa-
zienza. Nel caso dello scontro con un altro aereo, non
dovrete preoccuparvi troppo: la superiorita dellF15
incontrastata, e solo il Mig 29 o il MiG 31 potranno
darvi qualche problema. Se invece vi trovate con un
missile in coda, |a situazione & un po' pil critica: | SAM
(I missili terra-aria) sono difficili da ingannare con le
chaff o le flare, e spesso dovrete cavarvela con mano-
vre pericolosissime. Per fortuna il manuale, olire a
spiegarvi come si pilota un F15 e quali sono | suo
principali nemici, vi insegna come evitare ogni tipo di
missile, da quello a ricerca calorica a quello con siste-
ma Doppler, molto difficile da ingannare. Inoltre nel
manuale sono descritti i teatri di guerra simulata, e ol
tre a un rapporto geografico e militare di ogni zona, vi

4 i 1
i | : i
= & 4 |

La MICROPROSE torna
sul seggiolino eiettabile
dell'F15

viene fornita anche una descrizione accurata degli
equilibri politici, per cui scoprirete, per esempio, che
non é consigliabile invadere la zona Svedese del Polo
Nord neanche per gli Alleati, perché da quelle parti
hanno il grilletto facile.

VIA G. MANARA 7
15033 CASALE MONF. (AL)
TEL. 0142.451594
FAX 0142.782112

RICHIEDETE IL NOSTRO CATALOGO

ILLUSTRATO IN OMAGGIO

SIGNOR AZIENDA

VIA

CITTA CAP

ANY

ITALIANA

FORNITURE PER CENTRI E.D.P.
IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDENZA

ALCUNE NOSTRE OFFERTE

GARANTITI 100%

Prezzo unitario

Quantitd da 50 a 100

da 210 a 300 da 610 a 750

MICRO DISK 3,5 2D DS.DD. NEUTRI

SENZA ETICHETTA 700 670 595

MINI DISK 5,25 2D.DS.DD. NEUTRI

CON BUSTA + ETICHETTA 560 530 480

MINI DISK 5,2 DS.HD. 1,2 MB

ALTA DENSITA+BUSTA+ETICHETTA 1200 1000 800

MICRO DISK 3,5 DS.HD. NEUTRI

ALTA DENSITA SENZA ETICHETTA 1400 1200 1100

BOX PORTA DISK 3 1/2 0 5 1/4 50 POSTI L. 12.000
MICRO DISK 3,5 HD DIASPRON BOX PLASTICA L. 2.000
MICRO DISK 5 1/4 2D DIASPRON BOX PLASTICA L 800
CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE L. 300
BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 L. 36.000
KIT PULIZIA DRIVE 3 1/2 0 5 1/4 L. 8.000
MICRO DISK 3,5 2D MARCATI DIASPRON BOX PLASTICA L. 1.000

TUTTI GLI ACCESSORI PER UFFICIO DELLE MIGLIORI MAR-
CHE: 3M, VERBATIM, MITSUBISHI, NASHUA, FUJITSU, BULL,
MANNESMAN, DIASPRON, ECC.

SPECIALIZZATI IN FORNITURE PER AZIENDE E UFFICI.

TUTTI | PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA.

TEL

PSGiE”

SPEDIZIONI POSTALI ESPRESSE IN TUTTA ITALIA. SPESE DI SPEDIZIONE: L. 12.000 FI-
NO A 3 KG.; L. 13.000 FINO A 5 KG.; L. 16.000 FINO A 10 KG.; L. 18.000 FINO A 15
KG.; L. 20.000 FINO A 20 KG.; NOTE: 100 DISK 3 1/2 PESANO ALL'INCIRCA KG. 2,5 CON

IMBALLO
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Gem'X appartiene ai quei giochi che, se vi acchiappano, continue-
rete a giocare per tutto I'autunno e parte dell'inverno, Anche se lo
completate, non avrete visitato tutti 400 livelli, quindi potrete
tranquillamente rigiocarlo senza trovarlo troppo noloso.

Kvoto
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& miniere di Gem'X hanno una caratteristica
he le differenzia da tutte le cave fradizionali.

All'interno delle 400 miniere che vi aspettano
nell'ultimo rompicapo della Kaiko, si trova una
famiglia di gemme ‘gerarchizzata®, dove ogni
gemma appartiene a uno dei cingue livelli esi
stenti, diversi per forma e colore. Quando una
gemma viene premuta, "degrada’ di due livelli e
a sua volta obbliga a degradare di un livello le
gemme limitrofe.

Lo schermo di Gem'X e diviso principalmente
in due parti, ognuna delle quali contiene un grup-
po di gemme. Il giocatore controlla una specie
di elicottero a forma di mano, e puo spostarlo
entro i confini della sezione destra. Anche se le

computer

secondi. Se superate il limite'di tempo o di mo
se, tanto per cambiarg, perderete una d
a disposizione e dovrete rifare lo schermo.

Tuttavia, se premendo una geg i
te di aver appena fatto UngiFen
gno della gogna a vit el
di tornare indietro di'una mossa premendo sem-
plicemente un tasto.

Inoltre se trovate %he si dimostra
troppo coriaceo per i vos premendo un
altro tasto potrete saltare al livello successivo.

Quando completerete i sedici hvelll di una mi-
niera, appare una schermata rafi

gazza in stile giapp e che vi comunica la pas-
sword della miniera%ﬁrﬁmmm acceda
ra.in.cui

1l lavore di minatore non & mai stato cosi divertente.

rete a una mappa completa delle 26
due sezioni sembrano uguali, ci sono delle picco-  dove potrete scegliere la prossi

le differenze. Da bravi minatori, sfruttando la pro- cimentarvi.

prieta delle gemme, dovrete rendere la meta sini- ﬁ
stra dello schermo identica a quella di destra,

premendo nella opportuna sequenza le gemme a I I

sinistra.

Naturalmente & molto piu difficile di quanto
sembri a prima vista: prima di tutto se una gem-
ma degrada oltre il guinto livello, esplode nel nuk
la, quindi bisogna fare attenzione o ci si ritrova
con lo schermo vuoto. Inoltre dovrete finire uno
schermo entro un determinato numero di "mos-
se” (ogni volta che premete una gemma effettua-
te una ‘mossa’). Infine dovrete combattere anche
contro il tempo, perché esiste il classico limite di

La KA i

le gemme trasformabili

—

THE BALL GAME

La ELECTRONIC ZOO ha un nuovo di giocare a palla...

he Ball Game, come si puo faciimente intuire,

e un gioco dove |'oggetto principale & rap-
presentato da una o piu palle. La sua caratteristi-
ca principale & che non esiste una meta finale;
vince chi ha pit punti quando tutti | giocatori
escono dal gioco. All'inizio bisogna scegliere il
numero dei partecipanti e da chi verranno con-
trollati. E possibile inserire un numero massimo
di quattro, inoltre ognuno di essi puo essere co-
mandato o da un giocatore o dal computer. L'a-
rea di gioco & rappresentata da una scacchiera
a piattaforme. Ogni giocatore rappresenta uno
dei quattro elementi tra Terra, Fuoco, Aria e Ac-
qua, caratterizzati da colori differenti. L'anima
del gioco consiste nello sportarsi all'interno della
scacchiera cercando di formare il piu alto nume-
ro di bolle del proprio colore, le quali vengono
generate da una pistola laser che ogni giocatore
possiede sin dall'inizio della partita. Sono con-
sentiti tre tipi di movimenti: ci si pud spostare di
una piattaforma generando cosi una palla sulla
piattaforma appena lasciata, saltare di due piat-
taforme e “ricolorare” le eventuali palle avwersa-
rie che si trovino nei quadrati adiacenti, oppure
teletrasportarsi per poi ricomparire in un'altra
piattaforma che non & ancora stata occupata. E
importante stare molto attenti a dove si genera-
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no le palle poiché esistono tre tipi di piattaforme  questo genere, anche se non diventera mai un
ognuna colorata diversamente e con un certo va-  classico.

lore in punti. Inoltre & ancora pil importante non
sprecare le possibilita di teletrasporto messe a
AMIGA

sotimana

1l primo impatto non & certo tra | migliori, soprattutto per 'azio-
ne piuttosto monotona che contraddistingue I'inizio di ogni livel-
lo. Tuttavia, con il complicarsi delle cose, il gioco acquisisce un
certo fascino, Consigliato da giocare con altri amici.

Il modo migliore per congquistare le palle & saltare. Fate atten-
zione a non essere esclusi dal gioco.

disposizione, poiché quando vengono esaurite si
esce dal gioco. La partita termina quando tutti |
giocatori si sono teletrasportati fuori dalla scac-
chiera, quindi il computer cominciera a contare i
punti di ogni giocatore. The Ball Game inserisce
una nuova idea in un gioco che potrebbe rivelarsi
un acquisto interessante per gli appassionati di

L39000d
L39000d
L39000d

IMMINENTE
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Pensate
che conquistare
I'India sia divertente?

Ripensateci...

Gran Dio! Non credo di aver mai visto un gioco
scadente come questo. Immaginate un gioco
uscire dal vostro peggiore e infernale incubo prende-
re forma e diventare reale. Un gioco che ha una routi-
ne di accesso al disco cosi pessima da rendere
talvolta pressoché impossibile selezionare le icone
poiche il processore sta costantemente riposizionan-
do il puntatore - che e sempre come minimo in ritardo
di mezzo secondo rispetto al movimento attuale del
mouse. Un gioco che impiega un tempo medio di qua-
si un minuto prima di rispondere alla pil semplice del
le decisioni.

Questo & Champion of Raj.

Ambientato in India all'inizio del diciannovesimo se-
colo, Champion of Raj vi mette nei panni - 0 meglio,
se proprio ci tenete, vi ci mettete voi nei panni - del
capo di una qualsiasi delle sei fazioni che stanno con-
tendendosi il controllo del territorio devastato dal con-
flitto. Dandogli un'occhiata superficiale pud sembrare
un po' simile al buon vecchio Defender of the Crown -
per esempio il campo di gioco é formato da diversi
territori, ed e facile individuare le opposte fazioni ed
espandere il vostro impero pil velocemente possibile.
Come procedere & completamente affar vostro - pote-
te rifornirvi di truppe e portare avanti un attacco diret-
to, battagliando con gli eserciti nemici per il contrallo
territoriale o fare le cose un attimino pit pacificamen-
te, organizzando feste pubbliche e sussurrando alle
giuste orecchie parole rivoluzionarie per persuadere

Molto probabilmente il pid ingiocabile gloco mal scritto, non a
causa di difetti particol ¢l design, ma per la Tessificante pro-
grammazione ¢ presen rende l'intero prodotto quash
del tutto inutilizzabile. Anch e 50NG guasi comi-
che, tanto sono goHfamente realizzate. Statene ben lord= & non
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la popolazione a unirsi
al vostro impero senza
spargimento di
sangue.

Se scegliete la prima opzione, & necessaria una pia-
nificazione della campagna. Le tasse che riscuoterete
dai cittadini sotto il vostro controllo imperiale devono
essere utilizzate correttamente, reclutando truppe ed
equipaggiandole in modo adeguato. Una volta sul
campo di battaglia, potrete decidere se prendere in
pugno la situazione o mettervi comodi e lasciare che
destino e statistiche decidano per voi. Anche se vole-
te mantenere la pace & consigliabile spendere comun-
que una moderata porzione del vostro denaro
nell'ampliamento delle forze militari, per evitare che
uno qualsiasi degli altri cinque capi (che restano attivi
nel corso del gioco) tentino di catturare il vostro terri-
torio.

Ancora una volta come in Defender of the Crown, le
decisioni che prendete spesso portano a dei piccoli
sottogiochi arcade. C'e una caccia alla tigre, dove voi
ed I vostri compari vi sollazzate nel rendere difficile la
vita alle belve che vi attorniano, la corsa degli elefanti
{non sghignazzate), combattimenti corpo a corpo,
battaglie contro gli anarchici Thug e I'assedio del pa-
lazzo, che dovrete portare a termine per catturare lo
stato in cui ha sede la capitale di un impero.

Tralasciando gli abominevali accessi al disco, la pri-
ma cosa che colpisce dawero di Champion of Raj &
|'aspetto amatoriale dell'intero gioco. Dimenticate uso
appropriato dei colori e sprite intricati - I'intero prodot-

I have some adyvice or

You, which has helped
me in life "4 business
letter 1s written not to
inform the reader, but
Lo protect the writer”

g feste popolari per popola-
ritd in territori non ancora controllati. Pia elefanti
comprate, pio efficace sard Ia vostra pubblicita.
Che gran divertimento!

Gli agghiaccianti e lun-
ghissimi accessi al di-

" sco fanno di Champion
' of Raj un incubo da

|l giocare, richiedendo

" anche per la pii1 sem-

[ plice delle decisioni

B| dieci-quindici secondi

| di snervante attesa.

to appare come una diretta conversione dalla non ec-
cessivamente esaltante versione per PC. E il sonoro?
Non parlatemene. Sul retro della confezione si legge
che & presente una ‘accattivante colonna sonora d'a-
tmosfera”. Che presa in giro! Non ¢'é assolutamente
niente di tipicamente Indiano nella musica (a meno
che gli indiani non utilizzassero tastiere tascabili Casio
al tempo della colonizzazione inglese). Ringrazierete il
cielo che il monitor abbia un interruttore per il volume!

La strategia in sé pud a volte sembrare piuttosto
rudimentale e scontata (il successo di una festa & da-
to dal numero degli elefanti presenti), ma non vi pud
certamente aiutare constatare che sotto a un cosi
snervante accesso al disco cerca di venir fuori un pro-
dotto appena appena accettabile.

Cio, comungue, non scusa la presentazione assolu-
tamente orribile ed & quasi inconcepibile che gli sforzi
riuniti di PSS e Level 9 abbiano dato luogo a un gioco
di cosi bassa levatura. Ma ci sono riusciti, e dawero
ve ne meraviglierete. Per concludere la recensione di
Champion of Raj non mi resta null'altro da dire se non
che il gioco fa davvero acqua da tutte le parti. Decisa-
mente sconsigliato.
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L'armata Mozone

c om'era logico supporre, la Core Design non crede parts con’ Vinten:

nella specializzazione in un solo genere. Ha invaso i zione di fermare i
% S g o patetici piani di

il mercato dei giochi a piattaforme con una serie di e fuga dei terrestri

VErso una nuova
dimensione, Sta
alla nostra piccola
navicella spaziale
salvare la situazio-
ne. Lo scorrimento
dello schermo in
guesto livello di
ambientazione
marina & incredi-
bilmente veloce!

prodotti come Rick Dangerous, CarVup e il brillante
Chuck Rock, oltre ad aver fatto un'entrata solenne sul-
la scena dei giochi di ruolo con Corparation.

Ora sembra che la prossima area di azione sara
quella degli sparatutto. Prima Warzone, che & probabi-
mente il migliore clone di lkari Warriors a 16-bit, a cui
segue il nuovo Frenetic. }\'

Frenetic ricorda i successi dell'inizio degli anni 80,
Moon Cresta e Astro Blaster. Lo schermo scorre sem-
pre verticalmente, mentre gl alieni si accalcano attac-
cando |'astronave. Armi aggiuntive possono essere +
raccolte sparando ad alcune creature o a degli specia-

i Pod di trasporto. C'é sempre il solito enorme cattivo r- i &
da distruggere alla fine di ognuno degl otto livelll. _{r >

Molte cose rendono Frenetic raccomandabile: gli S !

FRENE

La CORE DESIGN si impegna a sfornare lo sparatutto definito...

alient sono grossi, veloci e abbastanza difficili da colpk  gioco di questa difficolta una simile caratteristica é del
re, I'azione non concede un attimo di tregua (forse si ¢  tutto fuori luogo: difficimente si soprawvivera a lungo
persino esagerato in questo senso), le armi sona mol- con il misero laser iniziale.

to potents, e 1 guardiani di fine livello particolarmente In ultima analisi, si pud dire che Frenetic, & un gioco : ; .
. . . g - e 4 1 . 1 - 8N
difficili da distruggere. Ma pur avendo fatto ricorso a molto solido, realizzato con grande professionalita. (Sopra) Sa volate farvl un'idaa df quanto difficile si stla Ta:
tutti | migliori trucchi della storia degli sparatutto, la Quello che gl manca pero, é quella certa scintilla che «;ndusia situa:':n:-_ allora date uma squario s quasts (.
-~ 3 = I . 1 sparare anche solo un istante, lo scher-
Core sembra essersi lasciata scappare uno degli erro-  possa innalzarlo al di sopra della concorrenza di Xe- i A e e T el s AL ol Boa e
r piu gravi propri del genere, e cioe che guando si non 2 e in particolare del superlativo SWIV. ra a lungo con il piccolo laser di partenza.
muore, Si viene privati di tutte le armi addizionali. In un (in alto) Questo guardiane di fine livello & davvero difficile
da superare.

Gli sfondi sono coloratissimi e bizzarri. Questo gigantesco in-
setto & protetto da una pesante corazza che lo rende quasi in-
vulnerabile a qualungue attacco.

wvetio interesse G

ﬂl.h

ora Hormno oINS mese ann

Una bella introduzione & un buon livello di programmazione non
deve far dimenticare che questo non & altro che un'ennesimo spa-
ra e fuggi. Come tutti i suci parenti & accattivante, ma I'eccessivo
livello di difficolta lo rende meno longevo di quanto non si possa
credere.
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wragon Fighter ci riporta in un mondo fatato domi-
nato da mostri e creature malvagie. Siamo tutti
d'accordo, la trama non e tra le pid oniginali, 0 me-
glio, non & originale, ma cio che pil preme sapere &
se Il gioco vale davvero.

Ne abbiamo gia parlato molti mesi fa, e forse |'atte-
sa puo essere stata snervante, ma finalmente ora po-
trete trovarlo nei negozi e divertirvi a cavalcare Il
vostro drago nel tentativo di liberare il mendo cono-
sciuto dagli orrori che ne affliggono l'esistenza.

Lo scorrimento del gioco é fluido, e la grafica e de-
cisamente gradevole, ma puo sembrare ripetitivo con-
tinuare a girare caverne distruggendo mostri, Come
tutti 1 giochi di questo tipo, & nostra disposizione ab-

Il programmatore del gioco & Luigi Recanatesi di Rovi-
go, citta nella quale & possessore di un negozio di com-
puter. Ha iniziato a programmare sul C64 per poi
passare, come molti suoi colleghi, all'Amiga.

Dragon Fighter & il suo primo gioco pubblicato, ed
& completamente diverso dal progetto criginale che
aveva sviluppato per il demo di presentazione inviato
all'ldea.

Per ora non ha voluto rivelare nulla riguardo a pro-
getti futuri, ma siamo sicuri che sentiremo ancora par-
lare di lui.

120D+

124D 80 Col.

80 Col. 9 aghi
24 aghi

FIGHTIR ...

biamo un negozio che ci permettera di potenziare la
nostra cavalcatura e di recuperare | eventuale energia
persa. Esiste anche |a possibilita di giocarci parte del
denaro guadagnato liberando una caverna ai dadi,
wow!

| negozi offrono 33 tipi di armi diverse, sempre che
si sia In grado di acquistarle. Inizialmente Dragon Fr-
ghter puo sembrare estremamente facile, ma con il
progredire del gioco, ci si trovera a combattere con-
iro mostri sempre pit difficili e a volte quast impossibi-
i da battere. Come abbiamo gia avuto occasione di
scrivere |l gioco punta molto sull'eccellente grafica, e
questo e un ottimo esempio di come | programmi ita-
liani stiane, com'era logico aspettarsi, crescendo a li-
vello grafico, ma continuino a peccare in quanto a
profondita e longevita. Sia chiaro con questo non vo-
gliamo dire che Dragon Fighter sia un cattivo gioco,
d'altronde il voto ne & una riprova. Pud piacere, e mal-
to, ma vista la gestazione che ha preceduto questo
prodotto, onestamente ci si aspettava qualcosa di me-
glio, anche perché col passare degli anni cominciamo
a stancarci di aspettare che il software italiano faccia
quel salto di qualita che crediamo gli competa.

L.350.000
L.550.000

Swift 9 80 Col. 9 aghi opz.Colore L.500.000
Swift 24 80 Col. 24 aghi opz.Colore L.750.000

X AMIGA 1.B50.000
L. 70 000

KOS POWER ROARD EMUILPC
ACTION REPLAY 1T MULTIUSER

Fspansione 512Kb interna X A500 L.B0.000
Espansione infterna 2Mb X AS500 L.290.000

It OCCHIO ALLA CONSOLE !!
NINTENDO CONTROL DECK L129.000
SEGA MASTER SYSTEM L.220.000
SEGA MEGA DRIVE L390.000

NINTENDO GAME B0Y L. 168,000

BULK 3.5. 2F2D L.750
ORDINE MINIMO 100 PEZZ)

CONTROLLER PER HARD DISK SCSI
ALTA TECNOLOGIA TEDESCA

CONTROLLER OKTAGON PER A300 L330.000
CONTROLLER ALF 2 PER A2000 L280.000
CONTROLLER ALF 3 PER 42000 £ A300 L3000
HARD DISK QUANTUM SCSI

40 Mb 32 Mb 80 Mb 105 Mb 120 Mb 170 Mb 210 Mb
TELEFONARE

OFFERTISSIMA
Stampante LASER EPSON EPL7100 6ppm

L.2.300.000

I'IDEA cavalca
la tigre... ehm il drago!
Ne sara disarcionata?

P

S

=l
[
W ]

orn gemo seftimana

Inizialmente il gioco vi prendera completamente. La musica, la grafica, la
voglia di visitare le varie caverne e di incontrare nuowvi mostri vi portera a
non mollare il joystick. Purtroppo la sensazione di ripetitivita si impadro-
nird presto di voi impedendaovi di rispoiverario mesi dopo.

AMIGA

fica spinti al m,

K voTo

820

ﬁnrqrq L3

PIANO DELLE USCITE

AMIGA prezzo nc usarTo
Non sono previste altre versioni

Vi Mongirevre 1 - TORINO Tel.3852012-FAX 3856920

Via Massena 38h -

TORINO - Tel.5613232

m

LUSA

l

11l TUTTI T NOSTRI PREZZI SONO IVA IN(C

TELEFONATECI PER RICHIEDERE GRATUITAMEHTE IL NOSTRO BOLLETTINO INFOMATRIX

FER CORRISPO

ENZA:Tel.011/56613232




Davvero con il Game Gear il futuro sara in un palmo di mano?

Sara il software a decidere, cosi K ha fiutato I'aria esaminando

due "nuove proposte”...

(Si ringrazia COMPUTERMANIA per le cartucce)

CASTLE OF ILLUSION

Innanzituﬁo va detto che in Castle of lllusion, tro-
viamo dei famosissimi personaggi di Walt Di-
sney: Topolino e Minni. Anche se inizialmente le
cose non vanno molto bene.

Il gioco & questo: & una bella giornata a Vera
City, e Topolino e Minni stanno godendosi una salu-
tare passeggiata sul prato, quando la perfida Mi
zrabel, una vecchia strega gelosa della bellezza di
Minni, piomba improwvisamente giu dal cielo e la
rapisce sotto gli occhi increduli del suo innamora-
to. Ora il povero vecchio Topolino deve riuscire a
salvarla.

Insomma, & tutta una scusa per quello che di ba-
se non & altro che un clone di Mario-enon é tra
peggiori...

Il regno di Mizrabel comprende cinque livelli, e
Topolino deve attraversarli tutti per trovare le sette
Gemme dell'Arcobaleno. In realta quanto pit lo si
guarda, fanto pit ricorda Mario. E i salti da una
piattaforma all'altra, il prendere e tirare oggetti, ol-
tre alle miriadi di scale e scale maobili dicono davve-

ro tutto.

Vi sono alcuni tocchi di originalita, come ad
esempio, |l livello di Toyland, che scorre da destra
verso sinistra (disorientante ma altrettanto entusia-
smarnte), graficamente molto carino, Topolino, ogni

KVOTo
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qualvolta lo guardiate, sembra un po’ dandy, e for-
se questo e frutto di uno sforzo fatto per fargli r-
guadagnare un po' di quella popolarita che nel
corso degli anni ha perso a favore di Mario. Co-
munque sia, & un gioco raccomandato vivamente.

wiorno ]

Un clone di Mario di alta qualita che pub piacere o non piacere a
seconda che vi piaccia o meno il perzonaggio principale. ideale
per un viaggio in treno Milano-Roma e ritcmo.

PIANO DELLE USCITE

GAME GEAR prezzo nc USCITO (Solo Import.)

Topoline all'inizio della sua ricerca. Cib che & sorprendente &

che data la grandezza minuscola dello schermo e la sua bassa
i grafica, Topoli bra davvere Topoli

Prima che inizi la sua ricerca, Topolino deve decidere quale li-
vello affrontare per primo. Quando il livello viene completato,
Ia porta si tramuta in pietra ed & tempo di sceglierne un'altra.

SUPER GOLF

Yes! It's birdie! Quanti tra gli appassionati di gio-
chi di golf vorrebbero che ogni loro giocata fi-
nisse in questo modo?

| ragazzi della Sega hanno adottato una vista tridi-

mensionale dall alto che tanta fortuna ha avuto nei
giochi da bar di ambientazione golfistica. Anche se
|'abbiamo gia vista, dobbiamo ammettere che effet-
tivamente questa soluzione funziona molto bene.
La semplicita e la chiave di volta su cui si basa tut
to il gioco, e sebbene si debbano fare alcuni ragio-
namenti prima di riuscire a colpire la palla, non c'é
niente di troppo complicato - il vento per esempio,
e un problema molto semplice e non porta via trop-
po tempo.

Effettuare i colpi funziona pil 0 meno cosi. Sce-
gliete la mazza e il punto in cui dovete colpire la
palla (per poter fare dei tiri a effetto), la direzione
del tiro e la potenza, e via!

Cio che & sorprendente, considerando la scala
relativamente piccola del gioco, € che rimane anco-
ra molto da pensare, e che c'e bisogno di un bel
po' di abilita (il putt richiede particolare concentra-
zione) e le buche non sono nemmeno piccole!

La vista aerea di ciascuna buca mostra che sono
davvero in scala, tanto che alcumi dei piu lunghi par
5 sono davvero enormi, Inoltre, vi sono alcune
opzioni intelligenti che contribuiscono a rendere va-
rio il gioco - da uno a quattro giocatori, scelta dei
giocatori e dei caddy, oltre a tre livelli di difficolta
di gioco.

Un buon gioco, il cui fascine non svanisce di cer-
to dopo il primo paio di partite.

Prima di giocare, un'interes-
sante opzione simil- RPG,
permette di “costruire” il
nostro giocatore, dividendo
i punti di abilita tra una di-
screta varieth di attributi,
Davvero una bella idea.



LA CASSETTA
ALTERED BEAST
INCLUSA NELLA

CONFEZIONE

"J.B. DOUGLAS,
ART 1204

WRESTLER WAR _
ART 1206

+ABRAMS TANK
ART 1402 -




SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA

CONSOLE

Mail Service

PUOI ORDINARE:
TEL. 011/7731114

6 linee ricerca aut.

Pyt GoTen
| RURNERI

| CARTUCCE MEGADRIVE
‘ H88 ATTACK SUB . 1435000 U
I

& FAX. 011/7731001

RASTAN SAGA 11 ... 99000 U
RC GRAN PRIX . OO0 U
ROAD RUSH .. wees 900G U
SHOVEIT .. e 79000 L
SONIC THE HEDG. 99900 U

AF
AFTE 2
AIR BUSTERS

109000 L

E POSTA .ALEX wmaw service

AIR DRIVER . SO0 LI STAR CRUISER

ATOMIC ROBOKID .. 850 § SPACE HARRI C.Francia 333/4 TORINO 10142

AXIS e 10206000 3 SPIDERMAN .

BASEBALL ... 98000 1 SUPER HANG ON .., 85000 1 . . )

BATMAN ............ 90000 | [EERETURICEED SUPER MONACO GP 79000 1 Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO
BATTLE SQUAD. ... 99000 U SUPER REAL BASK. 79000 |

BUDOKAN .., < 99000 U SUPER THUNDER B. 79000 1

BUSTERS DUGLAS . 99000 U = SUPER VOLLEYB, . 79000 U

CENTURION ............ 99000 U STRIDER . 99000 1

DICK TRACY wenes S300K0 U
DINOLAND ..o, 99000 L
i NTE DUCK .., 79000 1
: L 79000 1
- U5000
- YUROOD I

STRIDER . - B9000 1
SHADOW DANCER ., 79000 |
SWORD OF SODAN 99000 1
TARGET EARTH ... 109000 U
79000 €
105000 L
o 79000 |

2 ..Te000U
THUNDER FOR. 3 . 105000 U
TRUXTON....... L T9000 1

FORGOT
GHOST BU
GOLDEN AXE .

L T9000 1

GHOULS'N GHOST ... 99000 | TURRICAN L 99000 U

HEAVY UNIT 102000 ) TWIN HAWK . e 79000 T

HERZOG £ Wt - TSN | VALDIS I11.. 135000 L

HELLFIRE SSU000 U VOLFIELD . rerens BA000 J

INSECTOR X ... - B50NH) J WHIP RUSH BUO00 J

ISHIDO..... 2 - U000 LT WONDERBOY I ... 79000 ] MEGADRIVE ITA +

JAMES POND L BH000 U ] T 1 WORLD CUQITO0 .. 79000 T ALTI oo

JOHN MADDEN F. .. 99000 U MIKEY MOUSE QU000 1 WREASTLE WAR 99000 U MEGADRIVE J/ GAME ( OUT RUN E5000
JOE MONTENA ... 99000 U MIKEY MOUSE 99000 ) X GRANADA _ JOE000 ] ARCADE POWER GAME( PSYCHIC O. ..

SHO00 L MOONWALKER 790001 XDR C6H000 1 JOYPAD SE(

AX BSO00)  NORTH STAR KEN _ 99000 ) ZANY GOLF 60000 U JOYSTICK SG COLUMNS I.::";EE;:,GO”:
LAST BATTLE ... 790001 PHELIOS ....... ZOOM .o 79000 | CAVO SCART A ol X =
etz : = cHrafhdion DRAGON ¢ SPIDERMAN ..o TO000
LAKERS VS CELD. .99000 U POPULOUS CAVO A/Y = 2k B g
Aot JedAPAN s LrTALIA G-LOCK ... SUPER MONACO GP . 70000
Bt GOLDEN AXE WOBDY POP .
= MICKEY MOU! WONDER BOY ..

BALLON KID
BATMAN ......
DOUBLE DRAGON ..... 5
DR.MARIO
DUCK TALES .
DYNABLAST!

FI RACE

GARGOIL !
GOLF ..

KWIRK

KING OF THE ZOO
MOTOCROSS MAN, ... 59000
NWORLDCUP i 59000
QuUIX cieissarerires 9000
REVENGE OF GATOR 59000
SOLAR STRIKER . 59000
SPIDERMAN . 59000
< SO0

NEO-GEO

CARATTERISTICHE TECNICHE:

CPU ZR0+68000, COLORI SU VIDEQD 65536,
SPRITE VISUALIZZABILI 380, 15 CANALL AUDIO
CON 7 DEDICATI ALLA SINTESI VOCALE,
CARTUCCE MAX 330 Mb.

CARTUCCE NEO'GEO

BASEBALL STAR ...339000  SUPER SPY ..............359000
BOWLING .............499000 TOPP. GOLF ............360000

b o T CIBERLIP . 339000 ALPHA MISSION 2 In uscita
:'::.':-:\H"',', .,IH. o ROLLINGTHUNDER.. T MAGICAN LORD ....339000 BLUES JOURNEY ..In uscita
{p‘:rrulllt\len;‘ - 000 SHANGAI __.......— 70000 MAHIJONG FEVER ..499000 BURNING FORCE .In uscita
MS PACMAN B0 FYROT } 70000 NAM 1975 ................. 339000 GHOST PILEYL ........ In uscita
NINIA GALDER T SORLDCSOCCER . 600 | NTNJA COMBAT .....339000  KING OF T.MON....In uscita
il e R B RACING HEROES ...339000 PUZZEED In uscita

RAMPAGE T __SUN VISOR a0 | JOY JOY KID ..........499000  SENGOKU ..............In uscita




SERVIZIO Di VENDITA PER CORRISPONDENZA

SOFTWARE MS-DOS

DAI VOCE AL TUO PC

SCUND
l-l;l

000°€cE
V143440

ARCADE F16 FALCON CGA 69000
BACKTOF.1....... 49000 F16 FALCON EGA 89000
BATMAN 29000 F15 S.EAGLE I ...............

..45000 F19 STEALTH F. ... 99000

BUDOKAN .........c.. 50000 F.OF THE INTRUD 79000
D.DRAGON 11 .29000 HARPODON ............. 79000
DICK TRACY .......49000 LIFE & DEATH 11 .49000
D.LLAIR I ..o, 99000 MIG 29 FULCRUM 59000
DUCK TALES 49000 POWERBOAT ... 49000
GOLDEN AXE ...... 49000 POWERDROME ....49000
H.ZOMBIES..........49000 RED BARON ......... 89000
KLAX ...... 29000 SILENT SERV.IT ... 79000
INDY 500 .59000 STORMOVIK ........59000
LEMMINGS ........... 69000 TEAM YANKEE ... 59000
NARCO POLICE ... 29000 THE DUAL ..........4
HARD DRIVING 2 29000 THE PASSION ....... 65000
NIGHTBREED........ 20000 TYPHOON O.ST ...69000
TYPHOON O.ST ... 69000
VIETNAM GUNB. 59000
WING COMM ........ 59000
SPORTIVI
4D SPORT BOX ... 49000
BILLARD SIM ....... 50000

49000
19500

BOXING LOWB B
CALIFORNIA G ...
DAMA SIM ....... ;
ERAL W.BASEB ...45
EUROP.SUPER L ..4
F1 MANAGER........ 49000

NIGHT SHIFT .......69000 FERRARIFI .......... 59000
NINJA TURTLES .. 29000 F.M. WORLD C.5 ..49000
NO EXIT .... GRAND S.BIRD ... 49000
S.0UT RUN ... KICK OFF I .......... 45000
PREDATOR 2 ........29000 INT.SOCC.CHAL ..59000
PRINCE OF PERS, 29000 ITALY 90 S0OCC ....49000
S.OFF ROAD R. ...29000 JACK N.C.GOLF ... 49000
SPACE ACE........ 99000 JACK N.U.GOLF ... 72000
SPEEDBALL 19500 JACK N.COURSE . 24000
TETRIS......ccocccrno... 59000 MINI PUTT ............ 59000
YAXINE ......ccooonrne 29000 PANZA KICK B ....29000
WINGS OF FURY . 29000 PARIGI Dakar 90 ... 49000
PGA GOLF ............. 39000
SIMULAZIONE PRO TENNIS T ...... 49000
688 ATTACK SUB ... PROTENNIS T II ..49000
A- 0 TANK K. ....... 79000 SKIOR DIE ........... 49000
AFTIL......... .59000 SUBUTEO.............. 49000
BLUE MAX .59000 THE BASKET M ... 49000
BOMBER ... L69000 TV SPORT FOOT .. 59000
CHOPPER LHX ... 109000 TV SFORT BASK .. 69000
CHUCK Y. AFT..... WORLD TOUR G .. 45000
DAS BOOT 3
ELITE PLUS .. .R‘Jl)ﬂ(l
EUROP.SPACE 5. . 69000
Fi6 COMBAT P. ... 59000

PC20 111 CPU 7 16Mhbe + IFDD+CGA+

PC286 CPU+1FDD 1.44Mb+VGA+

(=zCommodore

PC COMMODORE

; PC10 L1 CPU 7.16Mhe+ L FDDHCGA+

SERIALE+PARALLELA L 79500

HD 20Mb SER+PARALL.............L1 F98000
HD 40Mb+SER+PARALL ...t
FTFDD [ A44Mb+VGA+
HD J0MB+SER+PARALL....cocpncas L2450000
PU3RHSX CPU+TFDD |L3dMb+VGA+
HDIOMB+SER+PARALL....
PC386 CPLT 200he+ 1 FDD | 44Mb+
VGA+HD 52Mb+SER4PARALL. 132950000
| PC3E6 CPU 25Mhz.+ IFDD 1. 44Mb+
| VGA+HD 52Mb+SER+PARALL. LAAT75000)

L 1630000
PCIS6SX C11

LATTOP COMMODORE
LAT TOP 286 IFDD+1ID 20Mb+ VGA
SER+PARALL+BORSA+ALIMENT.. L3
LAT TOP 389 1FDD+HD 386Mb+ VGA
SER+PARALL+BORSA+ALIMENT...

AG5EHN)
[ 42950001

L0845 Momtor CGAL L5000
1930 VG A colon_.. nsmm |

ADVENTURE
CRIME D.NOT P ... 49000
DRAKKEN.............. 9000
EYE OF BEHOLD . 69000

SIM SIMCITY ...
SIM ANCIENT C.
SIMFUTUREC......
SIM TERRAIN ED

31“(}“
28000

GEISHA .. o SIM EARTH ........... 89000
GOLD OF T.AZT ... STAR CONTROL .. 59000
HERO'S QUEST 2 . 89000 STAR FLEET I....... 49000
KING QUEST V ..., 99000 STAR FLIGHT II ... 69000
LARRY 2. 69000 STRATEGO ........... 69000
LARRY 3. .99000 THE BARDS T. 3 ... 69000
LOOM ..... ULTIMA VI ..

MYSTICAL.............4 UUMS T ........
UTILITY

3D CONS. KIT ....... 89000
De Luxe P aint II .. 199000
De Luxe P. Ench. .. 320000
ENSEMBLE ......... 229000
LOTTO 90 .....
RIDOTTI
TOTIP ..o

TOTOFLASH ...
TOTOSTAT ..
Superbase Pers

VOLKS WRITE %

MONKEY ISL......... 69000
MONKEY 1. VGA .. 89000
MORTE A VEN
MURDER ..
MURDER I\’ SPA

RISE OF T. DRAG .
SPACE QUEST IV.
S.GET A GIRL........
TIN TIN ON Moon
T. COLONELS B ...

‘\‘)I]ﬂﬂ
89000
89000
79000
38000
89000

STRATEGIA
BALANCEOFP....
CAPTAN BLO .......
CENTURION .
EMPIRE .
FULL METAL B
GALATIC EMP
GENGIS KHAN

6Y000
59000

IMPERIUM ...

MOON BASE. ;
NORTH&SOUTH . -19000
POPOLOUSE ......... 49000

PROMISED LAND 24000
SAVAGE EMPIRE 39000

NN

Mail Service

PUOI ORDINARE:
Tel. 011/7731114

6 linee ricerca aut.

FAX. 011/7731001

POSTA.ALEX wman service

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

|| ELLCTRONIC

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

IN 24/36 ORE

SOLO SU RICHIESTA ALL'ORDINE

PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO
ELENCARE TUTTO IL MATERIALE DI NOSTRA
COMMERCIALIZZAZIONE, TUTTI | PREZZI SI

INTENDONO IVA INCLUSA

SMAU 91

RITIRATE IL CATALOGO AUTUNNALE PRESSO
IL NOSTRO STANDAL PADIGLIONE 14 A/B

MILANO
3/7 OTTOBRE

TTLECHF S
INESECHESS !

’&24/

Mail Club

Per maggion informaziom TelO11/TT31114
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Professione Computer SAS.....

SOLO VENDITA PER CORRISPONDENZA
NUOVA SEDE PROVVISORIA: FLERO BS - Via Aldo Moro 2.
tel/fax 030 2681454

| 20.000 Leghe Sotto | Mario...... 33000 Blue Max 42000  Empire ALDOO  Grid Start 9000 Logical 42000 Predator 2 25,000
| 500 Ce Moto b 50000 Bowls 13000 Eswat 29000 Hard Ball 11 e rsmessnsssn ALOOD  Lombard Rac Rally 16.500 25000 |
688 Sub Marine Attack . ...42.000 Hrat 25000 Eye Of The Beholder oo 39000 Hard Drivin® 11 e 25000 L0t PR s A2000 Prinee of Persta oo 25000
AL0 Tank Killer oo ET000 Breach 1 oo 42000 F 15 Strike Fagle 11 67000 Harpoon 52000 Lotus Esprit Turbo Challenge .....42000  Projectyle. ———— ]
AN SV s 43000 Buck ROZERS coomrvcsciscscsieccnr 67,000 F 16 Combat Pilot s SO000  Hero Quest by Gremlin e AZO00  Lupo Alberto .. o 5000 PrO SPOFL CHAIENEE.coerrccseces 50000
Bl Adas T Break... . 35000 BOAOKAN ommmmoniniacinAZI00 F 19 Steslth Fighter .. ... S9000 Horrer Zombles. 25000 M1 Tank Platoon S9.000  Protector 9000 |
{ I 25000 Cadaver ALOOO  F 1 GP Circuits 25000 Hot Shot 9000 Musterbl 42000 Pro Tennis Tour oo A2000 |
Advanced Tactical Fighter I 50.000  Canton s AL F L Manager 1990 e AZ O MR35 s 9000 MED SUe1S s 25000 PUITYS SRER oo 25,000 |
'I' | Adventure Contsruction Sete..... 42,000 Captive S——— R A2.000  Hunt OF Read October o 42000 Mega Phoenix 25000  Purmlc 25000 |
Afrika Korps 42000 Carthage 42000 Falcon F 16 50000 Hydra 000 M 3 16500 Railroad TYCOOR—momrrermrere 67,000
Altican Raiders 33000 Carvup 25000 Fabeon Mission Disk 2 oo 42000 H Land 25000 Metal Master 50000  Ralnbow Istand 25.000
| After Burner-miscicsin 16500 Ceaturion SO.000  Fast Break 42000 Tee HOCKEY womrssccscoreree 000 Miami Chase 16500 Robocop 2. 25,000
Air Supply. 25.000 Champion OF The Ray AZMKW  Ferrari Formula One ALK Hyad AZ000  Midwi 50000  R-Type. 16500
All Time Favoari WO C Back ALD00  Fighter Bomber S0.000  Indy 500 ALDOG  Mig 29 Fulcrom 50000 SDI- Defence Initiative.....16.500
FU R e — e SO Chase HQ 2 o 25000 Fighter Bomber Mission Disk 35000 Insector Hecth In the Inter Change.25.000 Racer 35000 Secret Monkey lstand........ 59,000
APB 16.500  Chuck Yeager's AFT oo.........50.000 Fire Blaster msssniscsae 90000 Insects in Space e 25000 Mouse Trap . o B000  Shadow DRBCET. e 25,000
| Arkanold Revenge OF Doh........... 16.500  Coinop Hits 11 (5 Giochl) . 42000  Flimbo's Quest 25000 1 fonale Karate plis ... 16.500 MALDS. e ALODD  Shadow of the Beast Z.oo.___59.000
| Armour Geddonr 4200 Colarada 16500 Flood AZ000 1 Play 30 Soccer 50000 NAM 42000 Shadow of the Beast.corrrmmrmmen 2000
I:, AT s AL00 Crimmie Wave o 25,000 Flyght Pat 737 9000 Ishido 50000 Nare 25000 Shadow WarTOr. ..o 25,000
il . 59000 Cybereon I oo 25000 Football Manuger W, Cup Edition. 42000 Linog 33000 Narco Police 25000 Sim Cly. 50,000
i | Back To The Future Il 25.000  Daley Thompson Ofimpics Ch. 16500  Formula One 3D .o 42000 James Pond 25000 Nigh Arcade 25000 Ski or Die AL000
J_ ' Badlands. 25000 Das Boot A2000  Frost Byte 5,000 Judge Dredd 25000 Obitus 59000 Sly Spy Secret Agent ... 25.000
i.g!' Barbarian 11 16.500  Defender Of The Crow o 16500 Full Blist (Game Collection) ... 50000 Jupiter's Master Drive 42000  Operation Harrier 15000  Speedball I 16,500 p
{Iﬁ‘; BAT, lia 50,000 Defendere OFf The Earth 16500 Full Metal PESEE oo 31000 Kick OIT2 25000 Pang 25000  Stellar 7 50,000
| Hatman 16500 Demoiiti 9000 Domaisd 16500 Kick OIF 2 Expanded per | MB .._42000 Panza Kick Boxing 25.000 25,000
B Batman The Movte 25.000  Bick Tracy 42000 GBA 26.000  Kick O 2 Final Whistle e 25000 Pussing Shot 16500  Strider 2 25,000
| Bartieeh 50000 Dino Wars AZD00  Gelshal v essemrssimssiccnse 50000 Kind of Magic 3 (Collerione) .......42.000  PGA Tour Golf S0.000  Sup u 42000
| | Battlechess 1t 59000 Disc 50.000  Gengis Khan 50000 Kri 35000 Phalanx 5000 Super HARE 08 rrrercoceeccnen 16,500
A Battle Command .......red2000  Double Dragon 1l 25,000 n 42000 Last Ninja 2 ... e 1E500  Player MANSger e AL Super Monaeo GP ... 25,000
| Betraal e 59.000 Dragon Breed o 25000 Ghouls'n'Ghost e 25000 Latst Ninj 2 R e AZIO0 PRGOS oo i 9000 Super O Road Racer ... 25,000
| Big Game Fishing oo 50000 Dragon’s Lair [ Time warp . 84,000  Gods AL0O  Leggend of Djel 33000 Populos 42,000 1l 42000
| wiiard Simo 34000 Dr. Frult 9000 Golden Axe 42000 Lemmings 42000  Populs Promise Land Disk ...—......20,000  Swiv (Silk V) 25,000
| wionic 16500 Duck Tales ALOO0 P Tenmis Manager ... dZ000  Livense to Kl oo L6300 Power MODEE meviciocmsscoeer SO0 Team Yankee TTA oo AZ000

Blaxing Thunder 25000 Dunger Master

Girid Runner ... o L6500 Life & Death e AZO00 Power Up (Collection) ... 42000 Toki 25.000

foum s APPLICATVV AMTGA Al MIGLIORIPREZZI'

. ORIGINALI PER AMIGA

INOLTRE I PC AL PIU” BASSO PREZZO D’ITALIA!!
PC 286/16Mhz/1Mb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768

d AMIGA 500 L.645.000 L.1.815.000 IVATO
OILTIRE 7100 GIOCH i Amiga 500 1Mb + 2 giochi + 2 Joystick L.750.000 - PC 3865x/16Mhz/1Mb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768
‘ AMIGA 2000 + Amiga Vision L.1.340.000 ; L.2.165.000 IVATO
~ DISPONIBILI TUTTI I Amiga 3000 25/52 + Panasonic Multisync L.5.900.00 PC 386/25Mhz/4Mb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768
~ TITOLIATARI e PC L.2.800.000 IVATO

CDTYV L.1.300.000

i L t - - = : ._ - < 4 tar .
W= Stam aCnIt{%[]:a;esliETRexas aml:'MT-%(: PostScn_pt i Stl:r Laser 08 11 ] Mamf_szugl?]?(?oafr-sl
o vsil wh,ﬂ.a ewhvdinvnlw‘bmw |u2in leg: Ly teflucidi | gestisce A4/B5/letter/legal/executive % 9 aghi, 80 col per 4
E‘ emulfzlo dﬁén'ﬂur p-tmmru!e k- Mm P Kiniz b . wlmhspagnwmlnum, pusummmwe Mmesmm M’I‘_sz L 590.000
[ L & L 1.925. 0(}[) + lva E L. 3 320 000+1va -_ L. 2 230. 000 +iva 24 aghi 80 colonne, 160 cara
{‘-‘ﬁ‘ GG Bl &y - L : = 7 ;
' Hard Disk Quantum... | 'STAMPANTI STAR La %g;;ggsgém
~PD-4040Mb AT o SCSI 470.000 LC-20 9aghi,B/N,80col,150cps,240dpi L.355.000 :
j LPS-5252Mb AT e SCSI1 1.530.000 |8 LC-200 come LC-20 a colori L.495.000 esclusivamente vendita

~ PD-8080Mb AT o SCSI L.765.000
 LPS-105105Mb AT o SCSI 1.940.000 | LC-15 come LC-20 carrelo a 136¢ol L.600.000

","' PD-120 120Mb AT o SCSI L.1.090.000| LC-24/200 24aghi,B/N,80col,167cps,360dpi L.660.000

LC-24/200 Color L.725.000
PD-170Mb AT o SCSI L.1.350.000 3
PD-210 ATo gCSI L.1.500.000 .' LC-24/15 come LC-24/200 carrello a 136col L.835.000

e By s 3 =

 PROMOZIONE GIOCH! ORIGIMALI ANIGE

per corrispondenza,
tutti i prezzi dove non
diversamente specificato
sono da intendersi
IVA INCLUSA !!!
Il nostro catalogo
hardware comprende

‘ Seegline 3 pagandone solamenie 2 a““ggﬁ‘e(ﬁt;ef’l‘f;‘ o B
| o ] P Y - L - '_.:{' - o TR SR Sy x " 4 i
| nota che pur se in efferta abbiamo ugualmente mantenuio lo dedicati ad Amiga, |
sconio del 15% sul listino del disiribuore . disponiamo di quasi
Asterix L.38.000 Kripton Egg 1.33.000 . tutte le periferiche utili
Blue Angels L.42.000 Limes & Napoleon L.32.000 sia all” obbysta che al
Bubble Plus L.33.000 Second Out L.32.000 it t
Damocles 1.33.000 Skiddo L.33.000 ] rofessionista...
Damocles Mission #1 Data Disk L.20.000 Skrull L.32.000 S0 ARE originale in
Footba anager W.Cu ition L.42.000 Snoopy L.42.000 i
Fl.g;sion L.42.p(100 Space Blgtle L.33.000 it prgnta Consegna PEI
Gold of America L.61.000 tarflight L.32.000 Amiga, su ordinazione
Hardball II L.42.000 Super League Soccer L.42.000 5 er Atari e PC
Keep The Tluef L.50 000 The Days of the Viper L.32. 000  Toyottes L.42.000 P
I it TN r Ty ?H i : - MRS, - T 3 - i
N SRR e




NMBA ALL-STAR

CHALLENGE

orthy sarebbe d'accordo. Anche se manca

I'opzione Due-contro Due di In Your Face, NBA
Challenge rimedia con i suci quattro sotto-giochi: la
gara del tiro libero, 'H.OR.S.E., lagaradeltiro da3 e
il torneo, Sebbene siano tutti basati sulla stessa idea
(tirare accuratamente da varie posizioni attorno al
campo), sono molto divertenti e portano un intelligente
cambiamento al gioco regolare.

La partita uno-contro-uno & giocata su di un campo
fisso, che pur essendo pill piccolo, e non dotato di
una caratteristica "sfiziosa" come il campo a scorri-
mente, per lo meno rende possibile vedere con chia-
rezza che cosa sta succedendo sul video. | movimenti
a disposizione del giocatore sono molti di piu rispetto
a IYF, e anche se |o rende piu difficlle da padroneggia-
re, d'altro canto, ne fa un gioco a cui molto probabil-
mente ritornerete presto. | tre livelli di difficolta, e i 27
giocatori tra cui sceglierene aumentano la varieta.

Non & un gioco al top per quanto riguarda |'azione

BASKET SFIDA

K gioca un uno-contro-
uno con IN YOUR FACE
della Jaleco e

can NBA ALL-STAR
CHALLENGE della LJN.

Il basket in Italia sta riscuotendo sempre piu succes-
so. E sull'onda di questo crescente favore di pubblico,
questo sport & stato convertito in un sacco di grandi
giochi per computer. Sia In Your Face che NBA All-
Star Challenge sono incentrati sulla cosiddetta "sfida
uno-contro-uno”, una versione ridotta del basket,
giocata da due soli avversari e con un unico canestro.
E come vi potete bene immaginare, entrambi i giochi
hanno in comune un sacco di cose:

@ Potete scegliere tra giocare a chi totalizza piG punti
in un tempo limite stabilito, o a chi raggiunge per

i determinat di punti. (i limiti di - st
f:m':';"di::;:':;;:::::;: Sl r'n: Ry pura, ma NBA Challenge & un programma divertente
piacere), che ripaghera la scelta dei suoi fortunati possessori.

@ Potete selezionare giocatori con differenti livelli di

o

Ci 5i mette un po’ per imparare a giocare, specialmente al livello
piG difficile, ma poi i si accorge delle molte qualita di questo NBEA
Challenge. Di sicuro di giocherete ancora, quando IYF farh la muf-
fa sullo scaffale.

[T ) |

PIANO DELLE USCITE

GAMEBOY L60000 usaTo

Niente scrolling,
ma almeno po-
trete rendervi
conto di quello
che sta succe-
dendo. Questo e
wari sotto giochi
fanno vincere a
NBA Challenge
Ia stida del ba-
sket su Ga-
meboy.

'|I
b
=

abilita.
@ Il vostro giocatore & controllabile interamente con
il Joypad.

® Quando non ne & in possesso, il giocatore pud cer-

tre nuovi titoli per il NES.
care di rubare la palla o di effettuare stoppate.

® Quando ne & in possesso, il giocatore pud dribblare
con la palla fino a che non si trova in posizione di ti-
ro. La palla viene lanciata premendo “fuoco”, una
volta per saltare e poi ancora per farla partire. Quan-
to pil alto & il salto, tanto piu lontano finira la palla -
la mira per il canestro é presa automaticamente.

La MB ha annunciato I'entrata nel mondo del software, da settembre infatti distribuira

I giochi saranno California Games, Time Lord e Digger T.

Del primo titolo c'é poco da dire, lo conosciamo tutti, mentre per quel che riguarda Time
Lord, il giocatore dovra impegnarsi in un'avventura attraverso diverse epoche storiche
alla ricerca di 5 mitiche "sfere temporali", affrontando ogni genere di pericoli. Digger T
ci fa vestire i panni di un minatore alla ricerca della citta perduta tra mille insidie e
sorprese. Questi non sono che i primi giochi che la MB distribuira in ltalia, per la gioia di
tutti | possessori del NES. Altre notizie ed &

i sul prossimo numero di

li rec

@ Due giocatori p C

llegare i propri boy

K, naturalmete.

tra loro e giocare uno contro ['altro.
Si ringraxzia ALEX COMPUTER

per aver fo le cartucce.

IN YOUR FACE

n Your Face vanta una presentazione superba, Ad
N cameBOY

& esempm subito dopo aver provato a ‘schiacciare

o

la palla nel canestro, il tiro viene riproposto in primo
M .L-;
ora porno wrtteTians mase e,

piano come in una serie di istantanee accompagnate
perfino dal suono dello scatto della macchina fotogra-
Una bella presentazione non riesce a farci digerire un gioco trop-
po confuso. Anche I'opzione di collegamento tra due giocatori

fica.
non permette a IYF di uscire dalle paludi della mediocrita.

IYF possiede solo un livello di difficolta e solo quat-

tro giocatori tra cui poter scegliere. Anche il gioco in
Lazi
BT

wello intoremse Gy

S

sé ¢ abbastanza semplice: ad esempio per rubare la
palla al vostro avversario dovete semplicemente ar-
dargli addosso.

Se da una parte il basso livello di difficolta rende il
gioco facile da imparare, dall'altra significa che pre-
sto, dopo essere diventati imbattibili, vi stuferete.

Il pitr grande punto di forza di IYF sta nell'opzione 2-
contro-2, dove il gioco si svolge tra due squadre di
due componenti ciascuna. Voi controllate il giocatore
in possesso di palla, ed esiste la possibilita di effet-
tuare passaggl. Anche se questa opzione aggiunge
profondita al gioco iniziale, non e ancora abbastanza
per fare di IYF un acquisto essenziale,

e, ma I display del Gameboy & trop-
dere che cosa sta succedendo. Cari-
ne, invece, le musichette.

PIANO DELLE USCITE

GAMEBOY L60000 uscTo

Il problema pit grande di IYF & lo schermo. L'azio-
ne si svolge in un campo molto pit largo delle dimen-
sioni fisiche del display, per cul lo schermo scorre
per poter inquadrare |'azione. E fin qui potrebbe an-
che andare bene, ma la velocita dello scorrimento
dello schermo risulta talmente bassa che le immagini
diventano terribilmente confuse.

Tentando una schiacciata, immediatamente scatta il Replay
dell'azione, con una bella grafica, con grossi e dettagliati spri-
te che balzano verso il canestro.




Miriadi di navi aliene
si raggruppano da-
vanti a voi e cercano

di colpirvi. Sullo sfon-

do scorrono le metro-
poli, mentre voi com-
battete nei cieli.

I MEGADRIVE

ora giorns settimany mese 3

Avcro-Blasters vi dara certamente delle forti scariche di adrenalina,
con le sue selvagge stragi di navi nemiche e le sue armi super di-
struttive. Ma la possibilita di ottenere un "quasi cheat mode" at-
traverso un opportuno settaggio delle opzioni, fa si che pure i pii
scarsi tra i giocator] possano completare | soll sei livelli disponibili
in un periodo di tempo inferiore alla settimana.,

K VoI

MEGADRIVE L100000 uscaTo

T8« serremne 1091

La KANEKO infiamma
i cieli con un altro
sparatutto per Megadrive.

ome potranno i possessori del Megadrive soppor-

tare I'arrivo di un altro spara e fuggi? Alla Kaneko
pensano che ci riusciranno benissimo, proponendoci
questo AeroBlasters, che non ¢ altro che I'ennesimo
sparatutto a scorrimento orizzontale. Chiunque tra vol
abbia mai giocato a uno di questi giochi negli ultimi
due anni, conosce gia il meccanismo: si tratta di farsi
largo attraverso schiere senza fine di luridi alieni pit o
meno mutati, trovando per strada armi addizionali
sempre pit potenti e terrificants, fino al confronto finale
con un “dure’ guardiano di fine livello. Per essere sin-
ceri, AB possiede alcuni aspetti che aggiungono un
pizzico di originalita a una generazione di giochi ormai
tutti uguali. All'inizio esiste un'opzione che permette a
due giocatori di affrontare contemporaneamente I'of-
fensiva aliena. Poi, in alcuni livelli, si passa attraverso
aree dove le caverne si restringono fino a diventare
degli strettissimi tunnel. E come se non bastasse, in
quelle zone lo scralling diventa velacissimo, tanto che
evitare di sfracellarsi contro | mun risulta un'impresa
non da poco. Credetemi, dopo pochi istanti anche il
vostro joypad comincera a sudare!

Le armi trovate sono molto potenti, anche se ormai

(Sopra) Nugoli di
bombe cadono dal
_  cielo. (Sinistra) Di-
struggere I' enorme
guardiane di fine li-
wvello non & un im-

presa da poco.

| v
S
£
— =
- =
- =
=
-k
=i =
5
-
- =
-
T
e
.
e —

famigliari. Pero, il modo attraverso il quale possono
essere ottenute, risulta davvero inusuale: un droide di
rifornimento verra inviato periodicamente dalla nostra
base per aiutarci. Sparandogli un paio di calpi lo fare-
mo esplodere, ottenendo cosi un nugolo di armi.
Avrete a questo punto alcuni secondi per prendere



Ecco le cose che meglio d-e-s:nmm A.emﬂ! aster. Passaggi sem-
pre pid stretti scorrono lo alla
prova le vostre capacita di volo. Orde di missili @ di alieni

riempiono lo schermo fino all'inverosimile. | guardiani di fine
livello non sono niente di particolarmente innovative, ma al-
meno sono grafic ben d
vero belli.

iati @ hanno colori dav-

e

quelle che secondo voi sono le pil utili, prima che
escano dallo schermo. D'altra parte vi sono tre aspet-
ti del gioco che non possiamo valutare positivamente,
e, ritornando sul tema della non originalita, tuthi pur-
troppo gia visti in precedenza. |l primo e causato da
uno dei detti preferiti tra gli sviluppatori pitr stupidi
che dice: "Fai perdere sempre tutte le armi a chi vie-
ne ucciso”. Il secondo, & dato dalla massima impres-
sa a lettere di fuoca nella testa degli sviluppatori pil
pigri (quelli che non vogliono nemmeno porsi il proble-
ma di pensare a.nuovi e pit intelligenti modi di attac-
tare degli alieni), che retita.cosi : "Riempi sempre lo
schermo con cosi tanti alieni e missili in modo che il
giocatore non abbia |a possibilita di Sepravvivere'.
Battute a parte, il terzo e pil grosso,problema é dato
dalla longevita;-o-meglio dalla suamancanza. (E que-
st0 tende a essere il case di molti giochi per Megadri-
ve). Impostando il livello di difficolta su *Normalt e con
sel crediti da tre vite ciascuno, 'sono arrivato giadalla
seconda.partita-quast alla fine del quarto livello. Ei I
velli in'tatale sone’salo sei! D'accordo, esiste uno
schermo di-opzioni nel quale potreste impostare il
gioco conun maggiore livello di difficolta e ridurre il
numerg di crediti avostra disposizione, ma quanti tra
di nei avranno |a ferza.di volonta necessaria per agire
¢0si masochisticamente®ln conclusione, AB non'si di-
stingue piu di tanto dalla media. La giocabilita & buo-
na, lo scrolling & veloce e ilSonaro é carino. Ma se
state cercando un capolavoro o un.gioco veramente
bello e difficile, allora farete meglio 4 eercare altrove.

lingOom

COMPUTERMANIA
V.le Pisa, 33 MILANO

VENDITA PER CORRISPONDENZA | |

TEL. 02 - 40092059 Ore 10.30 - 19.30
L |

HARDWARE

| SUPERFAMICOM L. 468.000
GAMEBOY L. 138.000
MEGADRIVE L. 278.000
GAME GEAR L. 299.000

' NEO-GEO L. 645.0’00;

\ PC - ENGINE L. 299.000
GAMATE L. 138.000|
ATARI LYNX L 218000
AMIGA 500 1MB L. 699.000
AMIGA 2000 L. 1.420.000,
DRIVEEST. AMIGA L. 143.000
ESP. AMIGASI2K L 68.000
ESP.AMIGA2MB L. 238.000

MODEM 19200 BPS L. 1.290.000
ACCESSORI CONSOLES
GAMEBOY

| LIGHT BOY L 50.000|
' GAME LIGHT L. 40.000)
CARRY CASE L 45000

| ZOOM L 28000
LIGHT L 28.000|

| ILLUMINATOR L 35000
STEREO AMPLIE. L. 39.000!
INTERFACCIA COLLEGAMENTO |
MONITOR L 300000
MEGADRIVE ,
CONVERTERJAP/EUR L. 20.000!
CONVERTER ,
MASTERSYSTEM L. 78.000
JOYPAD L. 35000
TAC-50JOYSTICK L. 50.000!
ARCADE STICK L. 98.000|

RICHIEDETE
I LISTINI

(NOTEVOLI SORPRESE)

CONSOLE KINGDOM
MILANO
Showroom

SUPER FAMICOM

S.MARIO WORLD L. 140.000
FINAL FIGHT L. 140.000
BOMBUZAL L. 115.000
ACTRAISER L. 160.000
SD GUNDOM L. 140.000
BIG RUN L. 125.000
F- ZERO L. 125000
'ULTRAMAN CLUB L. 140.000
PILOT WING L. 150.000
HOLE IN ONE L. 160.000
AUGUSTAGOLF L. 180.000
SUPERR-TYPE L 198.000
GRADIUS 11l L. 140.000
SUPER BASEBALL L. 160.000
PRO BASEBALL L. 168.000
| IDARIUS TWIN L. 140.000
Y1 L. 128.000
MEGADRIVE

FASTEST - 1 L. 115.000
STREET SMART L. 125.000
' |[BONANZABROS L. 99.000
MARVEL LAND L. 125.000
SONIC L 135.000
MAGICAL HAT L. 65.000
| MICKEY MOUSE L. 65.000
' |ALTERED BEAST L. 47.000
D] BOY L 59.000
' |lzoOM L. 59.000
GYNOUG L. 99.000
\GAMEBOY
\CASTELVANIAIT L. 69.000
SKATEORDIENI L 69.000
MR. CHIN'S L. 69.000
WWEF SUPERSTAR L. 69.000
'SUPER MARIOTAND L. 44.000
PAPER BOY L 48000
GAME GEAR

TUTTIITITOLIA L 59.000




Oh, yeah! Finalmente ritorna la K-Hotline gestita

dall'ormai maturo (almeno per la scuola...) Paolo
Paglianti! Questo mese vi aspetta un'ondata di

gabole e trucchi per tutti i gusti, e, soprattutto, udite,

udite, la parte finale della soluzione di Drakkhen!

Supercars 2

on riuscite a superare i 25 km/h? Compra-
Nte a troppo e vendete a poco? Vi perdete in

ogni tunnel? Niente paura! La mega compi-
lation di consigli e trucchi per |'ultimo gioco ad
alta velocita della Gremlin vi permettera di dop-
piare tutti gli avversari!

ELEMENTI DELLA PISTA

 SALTI: Ottimi per recuperare le posizioni per-
se, ma a volte - come negli angoli - saltando con
un lieve angolo puo servirvi per non colpire Il
muro dell'altro lato. Se siete coinvolti in un ingor-
g0, vi conviene aspettare qualche secondo e poi
recuperare le auto che vi hanno superato.

* INCROCI: Peccato! Non si pud barare - se sal-

tate una parte della pista, perderete l'intero giro
- quindi entrate e uscite-da quella giusta. Se vi
sbattono fuori pista, dovrete ritornare indietro,
anche a costo di finire ultimi.

e CANCELLI: A volte e necessario fermarsi da-
vanti a un cancello e aspettare che si apra, ma
dato che sono sincronizzati, dovreste riuscire a
superarli senza dovervi fermare. Ricordatevi che
potete schiantarvi anche contro un cancello chiu-
50.

= TUNNEL: Se perdete |'orientamento mentre
siete all'interno di un tunnel, iniziate a ruotare fin-
ché lo schermo non scorre nella giusta direzio-
ne. | super missili sono molto utili in situazioni
del genere.

NEL NEGOZIO
L'equipaggiamento in vendita nel negozio ha un

prezzo che varia di circa un quarto (colpa delle
manovre fiscali del governo?). Quindi, sapendo
che il prezzo di rivendita corrisponde a circa i
3/4 del prezzo originale, potrete guadagnare
un bel po' di verdani comprando a poco e riven-
dendo a molto...

NEL GARAGE

Gestire |e riparazioni del proprio automezzo e
molto semplice, una volta che sapete il trucco:
ogni tipo di riparazione ha un prezzo massimo;
pit e vicino il costo reale al prezzo massimo,
piu la riparazione sara migliore. Per esempio,
se spenderete quasi il massimo per riparare un
parte della macchina, vorra dire che la ripara-
zione & praticamente perfetta.

| prezzi massimi sono:

« £ utile salo in casi estremi. E meglio utilizzarlo "giocando al

rialzo”, comprandolo a poco e rivendendolo a molto, in modo
da poter comprare armi migliori.

= Valgono le stesse considerazioni fatte per il missile frontale.
 Utili in tutte le occasioni, specialmente nelle strade strette per

aprirvi il passaggio e nelle corse veloci quando non riuscite a
raggiungere le altre auto.

» E meglio utilizzarlo nei tunnel e nelle corse con i cancelli,dove

si pud incontrare una macchina che arriva in senso contrario.

= Ottima per allontanare gli avversari dalla vostra coda, e molto

divertente nel modo a due giocatori.

« Utilizzatelo per saltare gli altri concorrenti alla partenza. Altri-

menti impiegatelo per saltare da fermi o per evitare i treni in
corsa - attenzione perché per atterrare avrete bisogno di uno
spazio di circa tre macchine. Prendete tutti e tre i livelli nelle ult-

ARMA/POWER-UP ACQUISTO VENDITA NOTE
Missile frontale 100-400 75-300
Missile di coda 150-600 110450
Missile a ricerca automatica 3751500 280-1125
Super missile 250-1000 185-750
Mina 200-800 150-600
Turbo Salto 125500 90-375

me corse.
Rostro 250-1000 185-750

tre macchine!
Motore 1250-5000 935-3750
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¢ Provocherete un sacco di danni se lo utilizzerete contro le al

= E essenziale per raggiungere le alte velocita degli ultimi livelli,

ma attenti a comprarlo ad un prezzo ragionevole, o perderete la

pensione!




PARTE DA RIPARARE  PREZZO MASSIMO
Fanali $400

Scarico $800

Marce $600

Freni S400

Carrozzeria $1000

Copertoni $600

Sterzo $800

Sospensioni S1000

Quindi riparando i fari per $390 verra effettuato

un lavoro molto migliore che riparando la carroz-
zeria per $520. Spesso conviene effettuare le ri-
parazioni, che non sono molto costose e che di-

minuiscono un po’ il livello di danno.

Quasi sempre & meglio riparare tutte le parti del
mezzo, franne nei livelli pit difficili dove il danno

& proporzionale alla difficolta.

SCHERMI DI COMUNICAZIONE

Questi schermi possono essere disattivati, ma se
rispondete correttamente, potrete ricavare un
bel gruzzoletto!

Generalmente, per quanto riguarda gli schermi
del Dipartimento dei Trasporti, le risposte giuste
sono quelle oneste, mentre negli altri schermi
spesso basta essere fiduciosi in se stessi-ma
non sfrontati!

Comunqgue ci sono delle eccezioni. Fondamental-
mente, le regole della successione di risposte &
questa:

* una risposta & sempre "giusto”;

* una risposta & sempre “sbagliato”;

* le imanenti risposte hanno la stessa possibili-
ta casuale di essere "giusto” o "sbagliato”,

COME VINCERE UNA GARA

- Consigli Generali -

CURVE CON FRENO A MOTORE: Si rivela un otti-
mo metodo per le curve strette. Prima di affron-
tare la curva sollevate il piede.. ehm, il dito dal-
I'acceleratore e iniziate a curvare. La macchina
rallentera, permettendovi di controllarla meglio.
A meta curva, quando la macchina punta verso la
nuova direzione, riniziate ad accelerare.
SORPASSI: Ci sono due metodi.. beh, tre, con-
tando i missili!

= Semplicemente superando le macchine nei
tratti rettilinei (metodo conosciuto con il nome di
NRT - Non Rischio Troppo).

* Spingendo le altre auto fuori pista, mentre
stanno curvando. Basta prendere le macchine av-
versarie dall'interno e buttarle verso il lato della
pista. Ci metteranno un po’ per riprendersi dal
‘trattamento’, e voi sarete gia ben lontani,

Non correte rischi inutili; se vi schiantate contro
un‘altra macchina, verrete entrambi rallentati,
quindi non potrete superarla tanto facilmente -
quindi & meglio aspettare una possibilita mi-
gliore.

LE PISTE PIU FACILI
1- Nessun problema - beh, almeno non dovrebbe-
ro esserci. Conservate i missili ed evitate le colli-
sioni.

2- Cercate di migliorare la performance all'incro-
cio marcato con una "X" per risparmiare preziosi
secondi. State attenti a non incappare in ostacoli

- mentre salite sul trampolino.

3- Come prima, evitate le collisioni con le altre
vetture, e cercate di scaraventare le macchine
fuori pista alle curve. | missili a ricerca automati-

ca sono molto utili in questa pista.

4- Questa pista & caratterizzata da un sacco di
tunnel. Ricordatevi il consiglio di prima: se veni-
te bloccati all'interno di un tunnel, continuate a
girare finché lo schermo non scrolla dalla parte
voluta. | super missili sono molto utili in questo
percorso.

5- In questa pista potrete scegliere il percorso.
La deviazione "A" & generalmente la migliore, a
meno che non incappiate in altri problemi, come
un missile a ricerca automatica deciso a spolve-
rarvi il cofano, per esempio.

6- Ci sono molte curve a gomito, ma il vero pro-
blema & il trampolino. Se non ci sono altre mac-
chine che vi ronzano intorno, salite sul trampoli-
no tenendovi al centro e alla massima velocita.
Curvate al momento opportuno e saltate le altre
macchine nei rettilinei.

7- Come nella pista numero tre, | missili a ricer-
ca automatica sono molto utili. Cercate di salva-
re qualche secondo utilizzando le scorciatoie,
ma attenti a non finire schiantati addosso ad un
cancello chiuso. Investite tutti i dollari rimasti.

le N l'l'!

=
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Chuck Rock

Volete un Super Chuck Rock? Digitate queste password (spazi compresi) nello schermo dei tito-

li e avrete un super cavernicolo pronto a superare tutti i livelli.

ESTRANO - Premendo lo SHIFT sinistro Chuck si mettera a volare.
MORTIMER - Premete i tasti da F1 a F5 per scegliere la zona desiderata.
TURN FRAME - Premete un numero per scegliere il corrispondente livello.
FAST AINT THE WORD - Energia infinita.

UNCLE SAMS - Energia infinita.

LIFE IS MY DREAM - Energia infinita.

SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Ancora energia infinita.

ITS FAIRY BOWBWLZ - Immaginate un po'? Energia infinita.

Turrican 11

zionate nel menu musicale la prima opzio-

ne. Quindi riselezionatela di nuovo, e pre-
mete i tasti 4 e 2. Quindi premete il tasto ESC
due volte per iniziare una partita e sarete invul-
nerabili.

Per avere vite infinite sul vostro Amiga, sele-

00000060 OGOGOGOIOINIFOGFOIEFOEFCONOGNOGINOEC

WI{RAMER
TecnoShop ‘D ELECTRONIC

COMPUTERS DIFFUSION

Amiga 500 (garanzia Commodore ftalia) appetizer completo L 649000

Commodore 64 new + registratore + 2 joistick + gradifo omaggio L 269000

%W%W&Ommlnﬂcﬁm tH%% Vendita Hardware e Software per:

oot Seteciof por Ariga 000 C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI
Espansione A501 originale Commodore con garanza L 119.000

aﬁmfmephﬂpemﬂigﬂm k lg’?% Consulenza per I'acquisto:

ouse or . N

Inferfaccia 4 Jolstick per giochi i calcio, pallavolo ece. L 20000 FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE
Disponibif tuffi  joistick delfla serie Quickioy in mega offerta speciale STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC)

VIDEON 3.0 con Photon Paint 20in omaggio a sole
Tappetino Mouse - Pad anfistatico
Porfa mouse da appiicare dl fuo computer

565000 DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK
5000 TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI

L
L
L
Espansione 512K senza orclogio L 79000 . L . . . L
Dischefti marcati T/S garantitial 100% da 3.5' 20D L 750 Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo
enifor acassetto L. :35]
Confenifor in plasfica frasparente 80 posti con chiave in metalo L 18500 NOVITA SO ARE GIORNALIERE
Videocassefte VHS E 120 di nofa marca (sconfi su quanfitafivi ) L 5000
ggham di programmi, sempre Lﬂhmﬁmgnrc?mc ,importazione direfta
| produzione con amvi setfimanal -
Dol i gl ccosa per | Commodore 4, ATiga e PC AMIGA 500 ITALIA Lit. 690.000
Disponiblle futta la cavetteria per i vosii computer, nasti per stampante ecc.
Assistenza fecnica per futti i computer IVA COMPRESA
Aperifuttii giomi franne il lunedi mattina
e e
Sconﬁenwmm%ﬁpaormm. ' KRAMER ELECTRONIC
| TECNO SHOP by Data Office s.a.s. via Kramer 19 - 20129 Milano - tel/fax 76008728

80040 San Sebosfiono o Vesuvio - Napok - Via Roma 5/7 - Tel. 081/5743260 - Fx - 081/5743260
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T
4 e ’,/ ,',/ // - ;!
/”””/”’”’”/ 22 /”/ 2% | Advanced Destroyer Sim. 29000 29000 29000 3D Construction Kit 99000 99000 2;
Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) || Back To The Fumre Il 49000 49000 49000 ||/} Big BusineSs 49000
FAX - TEL. 0331-620430 | Bar 59000 59000 | Bill& Ted 69000 72000 §
? Betrayal 69000 79000 {7 Canton 49000
i Big Game Fishing 59000 69000 69000 i Castles Soon 59000 %
SEG;&MEGADRIVE L.450000 g Bl]gly The Kid 49000 59000 49000 [ Championship Run 29000 g
C ENGINE L.450000 { Centurion 59000 59000 1 Charge Of The Light Brigade 49000 59000 F
SEGA MASTER SYSTEM L.230000 || Champion Of The Ray: 49000 Chuck Yeagers Air Combat ~ Soon 69000 Z
NINTENDO L.199000 1 Crimes Does Not Pay 49000 49000 Cruise For A Corpse Soon Soon Soon |
# Crystals Of Arborea Soon Soon Socon Cybercon I1I 29000 29000 29000 %
Nmﬂoﬂ Eﬁiﬁ ;;'s]fmgooo ¢l Death Knights Of Krynn 69000 Deuteros Millenium 2.2 IT 59000 59000
| Disc 59000 69000 Dinowars 49000 49000
Tastiera Musicale Knwal + MI1+ Progruimia ) 50 priansoms 49000 49000 49000 Edd The Duck 20000 jé
\G‘m”“ Commodore Italiana L. ‘9“-°°'y England Champ. Special 29000 49000 Elite Plus Soon 89000 Soon |/
F-29 Retaliator 49000 59000 Escape From Colditz 49000 49000 {7
Feudal Lords 49000 Soon 5900 | Eye Of Beholder 69000 69000

0
Gods 49000 49000
Gold Of The Aztec 29000
 Jet Fighter I1 79000
1 Key To Maramon 69000
4 Kick Off Final Whistle ~ 29000 29000

F1 G.P. Circuits 29000 29000
F15 Strike Eagle IT 59000 59000 59000
First Samurai Soon Soon Soon
Gauntlet ITI Soon

Gem'x 39000

T

MIDI Sound Module Card MS-DOS
Compatibile Roland MT-32 e MPU-401
10-Channel Multi-Timbrals

Kick Off IT 49000 49000 Heart Of China 89000
113 Different Musical Instrument Voice Kick OIf Winning Tactic 20000 #1 Hero Quest 49000
15 Voice Polyphony + 1 Rhythm Patter Llf;n;igi ’ ;9000 :;ggg ' Hmﬁ;o;s Queglt I 59003 79000 69000
“BEL . ife th oon ireet Blues 3900
Midi Connector + Sound Output + Cavi Links "Golf" 99000 | Jahangir Khisn Squiash 30000
\ L. 350.000 ) Magic Candle I 69000 Kings Quest V 99000
Medieval Lords 69000 | Life & Death 49000
Megatraveller I 59000 59000 4 Lord Of The Ring 69000 69000
Moonbase 59000 Lords Of Doom 39000 49000
AD LIB MUSIC CARD Navy Seals 29000 | Mario Andretti Racing Soon 59000
Scheda musicale per PC ¢ IBM compat. Predator IT 29000 29000 | Martian Dreams "Ultima" 69000
11 suoni contemporanei Railroad Tycoon 79000 Megafortress 69000 79000
Supporta centinaia di videogiochi 4 g.lenegade Legion Interc. Soon gm 50000 :dild:nngzﬂb . Soon ;gﬂ{)ﬂ Soon
| Riders Of Rohan 59000 ighty Bombja 000
Incluso programma JUKE BOX | Road & Carl 33000 Monkey Island 256 colori 69000 89000
Manuale in italiano | Shadow Sorcerer 59000 59000 59000 Ninja Rabbits 20000 30000
Disponibile software professionale Shanghai IT Soon 59000 Soon Prehistorik 29000 29000
L. 279000 Sim City AncientCity 33000 33000 33000 Puzznic 29000
71 Sim City Future City 33000 33000 Soon Rise Of The Dragon 89000
e e e o o ok ke *_* *,* Wk e ek e | Sim c:i|§ Terrain Editor 24000 24000 24000 Shadow Dancer 29000 29000
Canon ION Still Video Camera | Stellar7 59000 59000 Sim Earth Soon 89000 Soon
Per registrare immagini attraverso | Super Skweek 49000 59000 Skull & Crossbones 29000 29000
\ L. 1.490.000 / Test Drive III 65000 65000 1 Spirits Of Excalibur 59000 59000
i | TV Sporis Basketball 69000 Switchblade II 49000
4 UMS.1I laliano 69000 79000 69000 The Power 39000
Wing Commander M.1 29000

17 Viz 29000

4 Super Famicom \

{ Wing Commander M. 1 88 Wings Commander

Big Ruﬂ e

Gradius III ' -. S
Hole In One ____________ I: Garanzi?g(r)lniﬁic‘iso(z(lzaliana
Final Flght /| After Bumer IT New Zealand Story I'
F-Zero Alex K.idd M.W. Phelios
Actraiser e ‘fR::’t:_j’S‘fga . Soundblaster V1.5
i i B Zany Golf L. 390.000
k Pilot Wings Cotumas Space Harrier II 0.0

|

( wm»Prezzi IVA compresa \

Fatal Labyrinth Super R. Basket
Volfied Thunderforce 11
Rainbow Islands Whip Rush
Fatman World Soccer

C/MS Kit for Sound Blaster
L. 90.000

. Ghostbusters XDR
= Spese Postali L.10000 Gret Humicase Hellie Geoworks Ensemble
- Insector -
Per ordinare basta una Mscaviiics Revenge Of Shinobi manuale e programma in italiano
Strider Golden-Axe

telefonata pagherete in L. 299.000

contrassegno al postino

I prezzi possono essere
soggetti a variazioni
telefonare per conferma ;:_ NOOVE

. T 0331-620430 = ) | JOYSTICK

Uiz

Four Heso Master Ghouls'N'Ghost
Axis Super Hang On
Atomic Robokid Truxton

Budokan Super Monaco GP
Shadow Blasters Ringside Angel

i Populous Crack Down
DISPONIBILE GENESIS

14 Fiera Citta' Di Varese

dal 21 al 29 Settembre 1991
saremo presenti allo stand
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GameBoy |Atari Lynx
L. 159.000 L. 219.000

In omaggio il gioco Tetris. | 1n - P

S | In omaggio California Games.
Giochi per GameBoy | Giochi per Lynx

a partire da L. 59.000 a panlre da L. 59.000

Centinaia di giochi dlspomblll per MegaDrlve
Super Famicom, Atari Lynx e GameBoy!
Richiedeteci il listino!

MegaDrlve
L. 299.000

La fantastica console a 16 bit con
presa Scart - nuova versione
UNIVERSALE, accetta tutti i
giochi sia europei che giapponesi!
Giochi per Sega MegaDrive a
partire da L. 79.000

%Super

| Famicom
L. 559.000

|| La nuovissima console Nintendo
| con presa Scart.

|| Giochi a partire da L. 129.000
Superofferta: .
console + 2 giochi a solo

L. 439.000

Disponibile anche il convertitore
Euro/Japan a sole L. 29.000

Superofferta:
| console + 2 giochi a solo

[ L. 759.000

| AFFRETTATEVI!

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. 3
Vendita anche per corrispondenza.
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TOOLS dovrete premere 'F', "F1" e scrivere ‘E803") e~ computer, ecco un listato che vi permette di
GQbOlQI‘E Slll PC sostituitela con "FF7F". Partirete con un capitale da salvare la vostra posizione in uno qualsiasi dei
Se sapete armeggiare con il DEBUG ol PC-TOOLS e Zio Paperone (circa $30.000.000)! dodici livelli:
vi intendete un minimo di programma-zione, grazie allo  -XENON I: Caricate con il PG-TOOLS il file 140 CLS

Yodas Crew e al trio informa-tico Roberto Camisana, "xenon2.exe’ e cercate la stringa: FF OE B0 91 74 35 150 INPUT "Quanti minuti*, MINUTI
Mirko Uggeri e Alessan-dro Farci potrete ritoccare E8 C6 e sostituitela con; C7 06 B0 91 03 00 E8 C6 160 INPUT "... e quanta forza®, FORZA

qualche giochino per renderlo un po’ pii semplice... per avere un bel gruzzoletto di crediti. 170 INPUT leellc Da cui partire®, LIVELLO
- RAILROAD TYCOON: Selezionate uno dei file di | seguenti giochi invece vanno hackerati con il 180 PRINT "————
salvataggio (da RRO.SVE a RR4.SVE), cercate la DEBUG. Caricate i file tra virgolette e poi inserite i 190 OPEN "PRINCE.SAV" FOR OUTPUT AS #1
siringa esadecimale "E803" (per esempio, con il PC- comandi indicati. Quindi premete *G” e Return (& 200 PRINT #1, CHRS (MINUTI) + CHRS (0) +
. meglio, specie se siete alle prime CHRS (112) + CHRS (1);
armi, effettuare una copia di 210 PRINT #1, CHRS (LIVELLO) + CHRS
sicurezza prima di intervenire sul (FORZA) + CHRS (0;
file) 220 CLOSE #1
- ARKANOID: Caricate sempre con 230 PRINT “Il file Prince.sav & pronto - buon
il DEBUG il file "arkanoid.exe’, poi divertimento!"
inserite; 240 END
F CS:01E0 L6 00 Grazie a Alberto Fenoci.
F CS:9636 L6 a0

per ottenere vite infinite.
- DRAGON'S LAIR: File "game.exe"
F2B15 L4 90 (vite infinite)

F19 Stealth
Fighter

Y.y
S L. Per fare I3 if serve

Un altro listatino per il vostro PC: queste SISTHEMA. l'elaboratore
poche linee di basic riporteranno in vita tutti professionale di sistemi
i piloti abbattuti sul loro F19. Totocalcio, Totip, Enalotto e

per Amiga ed MS-DOS*

|
e
i

10 OPEN “R", 1, “ROSTER.FIL" che rivoluzionera il tuo ;‘ el Interfaceia utente
20 FIELD 1, 1 AS NR1S, 79 AS NR2S modo di giovare, 'l'?‘ " 5\ semplice ed
] i 2 NER
50 PUTL | ‘ ¢ 2 1ipi di viduzione che lo % G e meglio che

! rendono il prograwmna pi i desi
gg EE{)%:: | potente della sua catesoriu f“ g
80 END i

Dgni snndlmmejh
dispone dl u unplm

;

- i
Con il eontrollo E
. . f & 2 = atim b k automtico dei g
Prince Of Persia = “f Bl EE m | i

S ionty i
cco un trucchetto particolarmente utile per la L IR i
versione PC di Prince on Persia. Quando vi S e perdite di tempol
trovate in ambiente DOS, scrivete PRINCE
MEGAHIT per caricare il programma. Quindi &
premete la lettera "K” ogni volta che incontrate - SISTHEMA L. 79.000 . 1w SISTHEMA PLUS L. 159.000 . v
una guardia per eliminarla senza correre nessun SOFT W A F{ E Condizionsters & ridsttre di sistemi Totuealein, Com n vervione bare eon e possibili di
rischio. Via Rodj, 39 - 10095 Gmglxasm (TO) Totip ed Exalatte por Amige con stamps 1 videa o shumpare direthmente v schadinn w qualriasi
Sempre per lo stessa gioco e per lo stesso Tel. 011/700358 - Fax. 011/7708159 e telte dll enonse eaboee stampaste Epron, St o il
ibile do Novembre 91 ™4 J
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Select

Ple Gambara, 9 - 20146 MILAN
Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

CDTV
COMMODORE
SOFTWARE . oy o
PERIFERICHE Dl_s_pjl[]_]_b]_l_e_m
ACCESSORI PER
AV MIGLIORT Telefonar
PREZZ! [AMIGA 500 + MODULATORE TV |
' L. 739.000

SUPER OFFERTA AMIGA 500 1 Mb

Amiga con espansione di memoria e un joystick in omaggio.

1..749.000

HARD DISK GVP PER AMIGA 500 )

Hard Disk da 40Mb con possibilita di espandere la
memoria fino a 8 Mb. L. 1.140.000

J

L. 139.000

[DRIVE PER AMIGA 500] [TAPPET[NO MOUSE )

( KICKSTART 1.2 & 1.3 SU ROM
L. 89.000

L. 10.000 |

L

[DRIVE PER AMIGA CON SYNCRO )
L.35.000

TELEFONARE

(" DIGITALIZZATORE VIDEON 1INl
L. 169.000

\

ey

il DIGITALIZZATORE AUDIO \ [ INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK - ~N
STEREO PER AMIGA L. 29.000 | { DISCHETTI BULK
Eccezi 5 - . 31/2 DS DD
ccezionale digitalizzatore audio stereo con ~
volume d'ingresso  regolabile, impiego BOX PORTA DISCHI 3 1/2 10 Pz. L. 900 cad.
semplicissimo. 50 Posti con chiave L. 15.000 | | 50 Pz. L. 800 cad.
% TELEFONARE J1100 Posti con chiave L. 23.000) {100 Pz. L. 750 cad,)
/" ESPANSIONI DI MEMORIA PER (- MONITOR N\ INTERFACCIA
AMIGA PHILIPS 8833 Il MIDI PER AMIGA
Espansione 512k L. 73.000 L. 430.000 L. 49.000
Espans?one 512k con clock L. 85.000 COMI{[?%(:}%% 1084 |~ VOUSE PER AMIGA
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 i L. 49.000
- \ _/ - .
Espansione 4Mb con clock L. 440.000 \
\ _Pispansione 2Mb ESTERNA L. 360.900 /- o rNSAZIONALE OFFERTA WORK STATION
AMIGA
4 STAMPANTI STAR SERIE LC \ Amiga 500 1Mb con monitor Philips 8833 Il e stampante
Star LC 20 B/N L. 375.000 star Ic 20 con in omaggio un joystick.
Star LC 200 colore L. 490.000 \_ L. 1.499.000
t C 24-200 B/N. L. 650.000
r oL i (" GIOCHI PER LYNX ULTIME
Star LC 24-200 colore L. 750.000 ’
L ) NOVITA
\
i PENNA
: ; TUTTI 1T PREZZI SONO INCLUSI DI
OTTICA PER HOYTTEA L NNO  SU
COPRI TASTIERA IVA GARANZIA DI UN A
AMIGA CON SALVATUTTO PER AMIGA TUTTI 1 NOSTRI PRODOTTI -
SOFTWARE L. 30,080 SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA
29.000 . MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 -
\_ ) SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO




La leggenda di Drakkhen narra di come molti
avventurieri e lettori della magica rivista K si
persero nella ricerca dell'ottava gemma, neces-
saria per riportare in vita il Gran Dragone, ucci-
so da un temerario quanto sprovveduto umano.
Tuttavia gli arcani TNT di questo mese - e, con
un po’ di modestia, il suo curatore Paolo Pa-
glianti - sono orgogliosi di presentarvi la parte
finale della soluzione di Drakkhen...

IL CASTELLO DI HAZULKHEN
L'OTTAVA GEMMA

Al tempi di Hordtkhen, molti avventurieri si sono
chiesti come entrare nella Piramide del deser-
to, dimora di Hazulkhen e nascondiglio dell'ulti-
ma gemma. Beh, & piuttosto difficile, ma &
ancora piu dura uscirne! Dovrete entrare dalla
porta sud - per individuarla, dovrete tener pre-
sente che |a luna di Drakkhen & sempre a sud,
la strada che passa per la piramide conduce a
est e a ovest e che |a porta sud guarda verso
nord. Per superare la porta, dovrete entrare
con un angolo particolare: per cui utilizzate il
terzo personaggio da sinistra e dirigetelo verso
il lato in basso a sinistra della porta. Se fallite,
premete RETURN, avanzate di un poco e riten-
tate.

NELLA stanza "A" premete il secondo simbo-
lo, lasciate due o tre componenti del vostro
party, e con i rimanenti andate nella stanza "B"
(selezionate il "combat off" prima di entrare in
questa stanza). Qui parlate con il LORD. Rag-
giungete quindi la stanza F", ricordandovi di

DRAKKHEN - 8° GEMMA
Castello di HAZHULKHEN

I piano

prendere le torce in
'C", di leggere le
iscrizioni in ‘D" e di
"‘polare” in "'E". Evi-
tato il dragone nella
stanza "F", potrete
prendere una Blue
Greave +1, una
Blue Cuirass +1 e
una fiala. Uscite dal
castello e ripetete
questo procedimen-
to per ottenere un
altro set di armi
+1.

RITORNATE quindi nella stanza di partenza, la
‘A", Utilizzate solo due personaggi e raggiunge-
te il secondo piano del maniero di Hazulkhen.
(NB: mentre girovagate per il secondo piano,
NON passate mai attraverso la stanza T, finché
non lo dice esplicitamente la soluzione). Arrivati
nella stanza "G, esaminate la finestra per capi-
re I'ora. Camminate in senso orario intorno la
seconda colonna per arrivare a mezzanotte e
guardate di nuovo le finestre per determinare
l'ora. A questo punto raggiungete la stanza "H"
dove appariranno dei raggi blu (li troverete an-
che in altri punti del castello, ma solo qui hanno
effetto). Raccogliete la Sabre +3, la Cuirass +3
e infine la Greave +3. Potete ripetere il proces-
so molte volte per ottenere un po' di armi +3,
ma non & necessario per completare il gioco. A
guesto punto andate nella stanza ‘I" e eliminate

ENTRATA

LORD

Hazulkhen (cosi impara ad abitare in un castello
del genere...).

FINALMENTE potrete mettere le mani sull'ot-
tava gemma! Ma aspettate a congratularvi con
voi stessi, non & ancora finita...

Andate nella zona magica, nel bel mezzo del-
l'isola. Seguite la strada est-ovest posizionata
tra il castello di Hordtken e quello di Hordtka,
stando attenti a evitare i dragoni, che sono piut-
tosto duretti. Ad un certo punto, troverete qual-
cosa di anomalo: la strada sara incrociata da
un sentiero di misteriosi triangoli che indicano
verso nord. Prima di seguire questa strada, la-
sciate tutte le armature e le armi in vostro pos-
sess0: solo cosi incontrerete i quattro Draghi
che riporteranno in vita il loro signore e potrete
andare in giro a raccontarlo.

PRIMA di concludere, la gabola (poteva man-
care?) per diventare Dei - almeno in Drakkhen!
Create un nuovo personaggio, e chiamatelo
‘31415927" (probabilmente il numero di telefo-
no della ragazza del programmatore...). Quin-
di, quando riappare la finestra del nome del
personaggio, scrivete "SUPERVISOR". Le caret-
teristiche del personaggio saranno intorno ai
valori 21 o 22. Durante il gioco premendo F10
farete il pieno di H.P. e M.P. Inoltre premendo
F8 e cliccando nell'angolo in basso a destra
della finestra di dialogo, i vostri personaggi rag-
giungeranno il quattordicesimo o quindicesimo
livello. Invece premendo F9 e cliccando nello
stesso punto, apparira una lista di mostri, che
potrete richiamare cliccando sopra il corrispon-
dente nome.

Un ringraziamento a
Paolo Greco e suo fra-
tello per la loro soluzio-
ne, e a David Grassi di
Roma e Riccardo Motta
di Como per la gabola.
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IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO | PREZZI COME SEMPRE
DI CONSOLE & VIDEOGIOCHI NOVITA' | PIU' COMPETITIVI!!!

GAMEBOY + VIDEOGIOCO OMAGGIO
(portatile con cuffia e batterie) L. 148.000

1
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SEGA GAMEGEAR
(portatile a colori) L. 298.000

MEGADRIVE
giapponese (cavo scart OMAGGIO) L. 288.000

PC ENGINE "NEC" L. 288.000

Versione portatile a COLORI
PC ENGINE "GT" L.648.000

NINTENDO SUPERFAMICOM
(con cavo scart, alimentatore & 2 joypad) L.488.000




Non so se il caldo stia cominciando a dare alla testa anche a voi, certo & che fra
le molte lettere arrivate questo mese, la gran parte chiede lumi su quale
console comprare e sulla qualita tecnica delle stesse. Avanti di questo passo
finirete col chiedermi anche dove convenga andare a passare le vacanze, quali
dischi comprare e se per I'autunno-inverno '91 andranno ancora di moda i
cappotti lunghi. Ad ogni buon conto, non sia mai che lasci cadere nel vuoto le
vostre richieste di cui sopra percio, senza esitazioni, vado ad aprire senza
indugio alcuno la posta di questo mese. Calorosamente vostro BRAMBO's.

SPIONAGGIO

Amica redazione di K (bello come inizio) & inutile dire
che sono un vostro lettore, il pill accanito!! Vi seguo
dal n°2 (quante copie saranno?) e ho un piccolo pro-
blema che solo la vostra redazione pud risolvere:
non so che giochi comprare. Posseggo un C64 e
per questo non so mai il giudizio di un gioco relativo
a tale computer. In poche words: perché recensite
giochi per AMIGA, PC, ST, C64, AMSTRAD... e com-
mentate quasi unicamente le versioni AMIGA, PC e
ST?? Sar0 costretto a cambiare rivista? Avrei biso-
gno di un consiglio. Da poco tempo ho smesso di
comprare giochi da un pirata (che ha addirittura un
negoziol)): solo ora mi accorgo dell'errore che stavo
commettendo! Leggendo un foglietto allegato a FOR-
MULA 1 3D, che invitava i clienti a scrivere alla Si-
mulmondo e a denunciare il pirata ho pensato di
fare il mio dovere (scrivere), ma poi ci ho ripensato:
& giusto fare cosi la spia? Grazie ancora

The boy who put into neutral - S.DONATO (M)

(Il ragazzo che mise in folle)

Come credo di avere gia detto in un'altra occasione,
l'intenzione di K & quella di fornire quante pits infor-
mazioni possibili su un gioco, indipendentemente dal
tipo di macchina sulla quale lo stesso gira. Avrai no-
tato anche tu che non esiste, TRANNE IN ALCUNI
CASI, una CIP diversa per ogni sistema il che vuol di-
re che se un gioco & interessante, lo é e basta. Sul-
la dolente nota che invece tu mi segnali, ti voglio
dire cosa succede in Inghilterra, Nella terra d'Albi-
one, esiste una vera e propria associazione che
combatte la pirateria. Si chiama F.A.S.T. (Federation
Against Software Tiheft) e promette una taglia di
1000 sterline a tutti coloro che danno informazioni
che permettano di eliminare un pirata del software.
Non voglio ripetere il solito sproloquio riguardo il
danno che la pirateria arreca alle case produttrici di
software, o che a causa della pirateria dei colossi
della produzione ludica siano costretti a chiudere i
battenti, se chiudono, come in ogni altro campo
commerciale, é per colpa di cattivi investimenti ed
errori di gestione. Comunque, é chiaro che
segnalare un pirata puo essere un modo per
migliorare la qualita generale del software,
permettendo investimenti maggiori, D'altra parte,
pero, facere rientra in quel tipico attegiamento
d'omerta tanto caro al popolo italiano.

Mettiti una mano sulla coscienza e decidi cos'é
meglio fare.

ULTIMA
SPIAGGIA

Spett.le redazione di K, sono rimasto molto incurio-
sito da due simulazioni di volo che nella copia di K
del gennaio '91 consigliavate caldamente al sig Ro-
berto C.: ARGO 16 e USTICA (che fra I'altro sono no-
mi tristemente famosi). Il sottoscritto, che ricerca
perennemente simulazioni il pill possibile realistiche
e sofisticate (che pianto F-191), si & gettato alla ricer-
ca di questi due titoli che mi hanno fatto letteralmen-
te sognare. Purtroppo nessuno & stato capace di
indicarmi dove poterli reperire. Voi lo sapete? Se si
vi prego caldamente di rispondermi o sulla vostra ri-
vista (a proposito complimenti!) o tramite posta (ma-
gari con tassa a carico del destinatario). Vi ringrazio
anticipatamente.

Paolo Cristofanelli - CINGOLI (Macerata)

P.S. Siete la mia ultima spiaggia.

E siamo una ben pessima spiaggia! Sperando che tu
non ce ne voglia a male per il resto dell'eternita,
debbo confessarti che i due titoli in questione non e-
sistono e sono semplicemente frutto di una fantasia
perversa e malata (la mia). Per contro debbo dirti
che sei stato I'unico a scriverci di non essere riusci-
to a trovarli, il che potrebbe essere il sintomo di una
fantasia ingenua e boccalona (la tua). Scherzi-a par-
te mi spiace davvero di averti fatto correre per nien-
te; spero solo che la tua insistente ricerca spinga
qualche software-house a tentarne la produzione.

SIGLA - VELENO -
TWIN PEAKS

Carissimo Brambo's, seguo da molto tempo, con vi-
vo interesse, la posta di K e devo dire che fino ad o-
ra non mi ero ancora reso del tutto conto di come e
di quanto una persona possa essere villana, provo-
catoria e, perché no? Denigratoria! La persona in
questione caro Brambo's sei Tu. Tu (Ti do del tu per
non accentuare il tono gia abbastanza polemico di
questa lettera), con sfreccianti battute, riesci a ren-
dere infime la maggior parte delle lettere che ti ven-
gono recapitate e soprattutto non rispondi quasi mai
alle domande che ti vengono fatte, in buona fede,
dai tuoi corrispondenti (sintomo questo di pigrizia e
non certo di mancanza di tempo o di spazio). Un
comportamento che non solo non ti fa onore, ma
che infastidisce alquanto Noi lettori. Se forse non Te
ne rendi conto (ma cio non lo credo avendo avuto

modo, leggendo, di capire che tu non sei affatto uno
stupido, tuttaltro), prova a rileggerti la posta del nu-
mero di Maggio e magari chiediti perche non hai ri-
sposto alle domande di carattere generale che
interessavano me ad anche altri miei amici, di Enri-
co da Firenze e, narcisisticamente, Ti sei dato ad u-
na sfilza di considerazioni sulla lentezza delle
ferrovie italiane per divertire qualcuno (qualcuno che
come Te non ha un minimo di sensibilita e di disponi-
bilita verso il prossima). Capisco che Tu debba per
forza eseguire una certa selezione, che non pud che
essere che personale, sulle lettere da pubblicare,
ma cio non Ti autorizza a comportarti cosi scorreita-
mente verso quelli che non sono nelle Tue grazie
(per quello che scrivono non per altro). L'altra que-
stione che vorrei affrontare é forse pil grave della
precedente (la gente si puo educare...). Quando
Marco Collini da Milano dice che le foto da voi effet-
tuate sui game MOLTE volte sono dei "minestroni di
colori® (la frase non & la stessa ma rende bene I'-
dea) non fai neanche una piega e di rimando dici che
ci dobbiamo abituare perché & meglio cosi. Parlan-
do di cio posso dire di essere d'accordo con Marco
e che se Noi Vi segnaliamo certe cose che se cam-
biate, potrebbero far lievitare il prezzo della rivista &
quasi implicito che siamo disposti a pagare un prez-
zo pill alto per una rivista migliore. Ora, capisco che
siete Voi che fate la rivista, ma non capisco, perché
non dobbiate prendere in considerazione le propo-
ste e le critiche che vi vengono mosse da Noi, che
Vi voglio ricordare, siamo gli utilizzatori finali della
Vostra rivista nonché i Compratori di essa e che
senza di Noi la Vostra rivista non esisterebbe. Scu-
sandomi per |'aria un po’ paternalistica (e forse esa-
geratamente drammatica) della lettera Vi comunico
che sono molto amareggiato nel vedermi costretto
a, se cosi si pud dire, riprenderVi, perd penso che
¢io contribuira a farVi rendere conto che il rapporto
con Noi lettori dovrebbe essere considerevolmente
migliorato. Voglio pero non tralasciare anche dei
complimenti, che sono d'obbligo nei riguardi di una
rivista cosi professionale e divertente, che pero riba-
disco, potrebbe diventare il non plus ultra del setto-
re con pil disponibilita e confidenza verso Noi
lettori. Con cio Vi saluto ringraziandoVi fin da ora
per la Vostra cortese attenzione. Un sedicente (non
sono serio come sembral), nonché sedicenne e Vo-
stro affezionatissimo lettore.

DAVIDE VANGHETTI - LECCO (CO)

P.S. Vi consiglio, facendoVene apertamente richie-
sta, di non pubblicare questa lettera, non per paura
di qualche polemica (che se & da ritenersi tale la ac-
cetto con molta benevolenza), bensi perché vorrei
che restasse fra Voi e Me confidando nel fatto che
Vi darete sicuramente “da fare".

No Davide. Parliamone pure apertamente. Sorvolan-
do sul devastante fenomeno dello *Sgarbismo" che
potrebbe benissimo essere alla base di un certo mo-
do di fare villano e provocatorio (ma non & il caso
mio) ci terrei a farti notare che la posta vuole esse-
re costruttiva. Le polemiche, i consigli, le domande
e quant altro fa notizia, possono tranquillamente
starci dentro a patto pero che non si superino certi
limiti fisici. E mi/ti spiego. La logorrea cartacea, la
pretesa che K sia una specie di Enciclopedia Trec-
cani dell'informatica o che il sottoscritto si trasformi
in una specie di Maurizio Costanzo Show che elargi-
sce | suoi “consigli per gli acquisti’, sono tutte cose
che mal si coniugano con uno spazio ristretto come
quello della K-Box. Chi compra la rivista non lo fa
=
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&= solo per leggere le lettere o gl annunci. Queste so-
no cose in pit che é giusto che ci siano ma che non
sono fondamentali. Se pubblichiamo una lettera che
si lamenta della cattiva qualita delle foto significa
che anche noi ne siamo coscienti dopodiché non mi
pare il caso di mettersi a recitare il mea culpa né di
perdere tempo spiegando cosa siamo andati a dire
al fipografo, al fotografo e al fotolitista. Critiche e
proposte non passano sotto silenzio ma non credo
che la pubblicazione di un verbale delle riunioni di
redazione sia quello che la gente si aspetta da noi.
Per quanto riguarda poi le risposte che stavano fan-
to a cuore a te e ai tuoi amici non so bene a cosa ti
riferisci, owvero: la lettera chiedeva informazioni sul-
la macchina del tempo (?) e sulla U.S. GOLD. Pre-
messo che il lettore in questione dichiarava di avere
12 anni e che quindi mi pareva un po’ froppo giova-
ne per mettersi a leggere le teorie di Einstein, ma
Time Machine, tra l'altro, non e forse un semplice
gioco? Forse avrel dovuto suggerirgl di leggersi i
romanzi di H.G.Welles? Il nome della rivista inglese
{che fra l'altro ammetto pubblicamente di non cono-
scere) puo forse cambiare qualcosa nel panorama
spazio-temporale delle curiosita fiorentine di Enrico?
Pensi che volesse scrivergli per farsi mandare l'arre-
trato oppure per proporsi come corrispondente
dall'ltalia? L'indirizzo della U.S. GOLD lo trovi su una
qualsiasi pagina di pubblicita della medesima non-
ché sulle scatole dei giochi ed é naturalmente quello
del distributore italiano. Ora siccome presumo (sem-
pre presuntuosamente) che il solito neo-promosso
in prima media, non abbia intenzione di intavolare un
carteggio in inglese con la casa madre, non mi pare
carino rispondere alla sua domanda con un sarcast-

co: "Guarda sulla scatola!” oppure "A te che te ne
fregal’. Preferisco evitare le risposte banali dando
solo quelle pit importanti, anche a costo di sembra-
re un maleducato.

CONSOLE

Come gia accennato in apertura, moltissime lettere
chiedono dei chiarimenti, spesso forse un po' banali,
sulle console e sui loro dintorni. Dopo un lungo lavo-
ro di selezione ho raccolfo un paio domande a cui
dare priorita. Uno che si firma RAGAZZO INDECISO
{avanti cosi arriveranno anche Chip Infranto e Joy-
stick Solitario) si chiede da una settimana (cosi dice
lui) se debba o no comprare il MEGA DRIVE. Da pre-
mettere che possiede gia un A500. La domanda
cruciale é sapere se la grafica del MEGA D. é miglio-
re di quella del suo computer.

Se ti rispondessi che il Megadrive e graficamente
migliore dellAmiga, mezza ltalia Ludica mi saltereb-
be al collo gridando allo scandalo. Se invece scri-
vessi che la grafica Amiga & imbattibile, a farmi la
pelle ci penserebbe I'altra meta. Questo non é un
subdolo modo per evitare di risponderti, piuttosto e
per farti capire che e semplice-mente una questione
di opinioni. Per cui dipende da te decidere qual e la
grafica migliore. Prova a vedere un gioco per Mega-
drive magari esposto in un negozio, cosi avrai le
dee pitl chiare.

Per la serie 'RAPIDO E VELOCE" Mr.Magoo di Valen-
za chiede quando uscira sul mercato europeo il
‘nuovo” LYNX presentato al CES di Chicago.

L'Atari Italia non ha ancora annunciato la data di di-

RHO

Via Corridoni, 35

"\
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VENDITA E ASSISTENZA

COMPUTER

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITA

AMIGA, PC MS.DOS compatibiti, C 64

Via Corridoni, 35

Tel. 02/935.04.891
Fax 02/935.04.893

BITLINE..

LETTERE

stribuzione ufficiale, percio noi ne sappiamo quanto
te.

Giacomo di Foggia, che ha 16 anni e frequenta il L-
ceo Classico, oltre a suggerirci che la posta é da
“crocifiggere” ci chiede nell'ordine:

1) Quali sono le differenze tra la versione scart,
scart-giapponese, pal e palgiapponese del Megadri-
ve;

2) Che cos'e e a che cosa serve il JPN ADAPTOR
per Megadrive;

3) Se é vero che uscira LAST BATTLE anche su Su-
perfamicom;

4) Cos'é il Gigadrive;

5) Se si si sa qualcosa sui giochi che usciranno per
Super GRAFX.

Tutta roba leggera.

1) Le versioni giapponesi del Megadrive sono pitl ve-
loci perché dotate di pii MHz. Mentre la differenza
fra Scart e Pal é data dalla risoluzione grafica dello
schermo. Usando una scart il segnale video é diret-
to, per cui, non subendo interferenze d'antenna, &
migliore.

2) E semplicemente un adattatore per giocare con
le cartucce giapponesi sul Megadrive italiano senza
“limare”.

3) Per ora non I'ha annunciato nessuno. Forse in se-
guito.

4) Il Gigadrive & un nuovo progetto della Sega per
produrre una console a 32-bit. Al momento non si
sa quando sara lanciata sul mercato giapponese.
5) Sappiamo tutto. Il Super Graph non é altro che il
nome che gli americani danno al PC Engine.
Esattamente come fanno con il Megadrive che é
chiamato Genesis

YES IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES

TOP QUALITY HARDWARE

ATARI LYNX Il L.235.000
SEGA MSTER SYSTEM Il L.245.000
SEGA GAME GEAR L.340.000
ATARI 1040 STE/MS-DOS L. 1.150.000
ATARI MEGA STE 2 (HDISK/16mhz) L. 2.490.000

SOFTWARE LOW COST
MS DOS - AMIGA - ST - C64
ALL CARTRIGES FOR
NINTENDO - ATARI - SEGA

SCACCHIERE ELETTRONICHE
ULTIME NOVITA" USA

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI IN 24 ORE
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920
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————  Compuist Ammiga — .i':uuﬁu:: il aigni lasergetio Pinchiosiro  —
AMIGA 500 GARANZIA COMMODORE ITALIA +JOYSTICK 690.000 MANNESMAN MT81 9AGHI B0COLONNE 285.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 512KB+JOYSTICK 740.000 | | MANNESMANN MT82 9AGHI 80 COLONNE 600,000
AMIGA 500+ESPANSIONE 2MB INTERNA+JOYSTICK 930.000 | | MANNESMANN MT906 LASER 6PPM 300DPI 2.690.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 4MB INTERNA+JOYSTICK 1.070.000 | | MANNESMANN MT906 COME SOPRA+POSTSCRIPT+2MB 3.950.000
AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA+AMIGA VISION Newprice  1.360.000 NEG P20 24AGHI MULTIFONT BOCOLONNE 625.000
AMIGA 2000COME SOPRA+ESPANSIONE 2MB ESP.8MB Newprice  1.700.000 | | NEC P30 24AGHI MULTIFONT 136COLONNE 850.000
AMIGA 2000+HD20MB FUJITSU+ESPANSIONE 2MB 2.040.000 | | NEC P60 24 AGHI 300CPS B0COLONNE 360X360 990.000
AMIGA 2000+HD 40MB QUANTUM+ESPANSIONE 2MB Newprice  2.200.000 | | NEC P70 24 AGHI 300CPS 136COLONNE 360X360 1.280.000
AMIGA 3000 QUALSIASI CONFIGURAZIONE TELEFONARE CHIEDERE ) | COMMODOR 1270 INK JET 9UGELLI 80COLONNE 320.000

~— ; COMMODORE 1550C 9AGHI| 80COLONNE180CPS 450.000

Mlenitor STAR LC 20 B0COLONNE 185CPS 369.000

- STAR LC 200COLOR 80COLONNE 200CPS 489.000
PHILIPS 8833 SERIE II 430.000 HEWLETT PACKARD LASERJET | IP 2.020.000
COMMODORE 1084S-NEW } 450.000 HEWLETT PACKARD PAINTJET 2.750.000
COMMODORE 1950 MULTISYNC Newprice  780.000 HEWLETT PACKARD DESKJET 1.200.000
MONITOR VGA 800X600 COLORE SAMTRON Newprice  620.000 FUJITSU RX7100-S2 LASER TECNOLOGIA LED 5PPM 300DPI 2.580.000
MONITOR VGA 1024X768 COLORE SAMTRON Newprice  650.000 FUJITSU RX7100-PS COME SOPRA+POSTSCRIPT 2MB RAM 4.900.000
HE% gg 14“35:&“3 1ggg§;68 GARANZIA NEC ITALIA New price 990.000 FUJITSU RX7200-52 LASER 12PPM 300DPI 5.300.000

16" 1 68 " 1.990.000 - T :
|NEG 5D 20MULTISYNG 1280788+ - 1aNoo \CANON BJ-10E BUBBLE JET 3600PI 83CPS 635.000/
Comgols Wl —————
..... B s - LUNs9lz :

o E‘-‘@mﬁ-‘“” amiga ™ | SEGA MEGADRIVE JAPAN CON PRESA SCART E ALIMENTATORE ~ 299.000
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB 69.000 ARCADE POWER PER MEGADRIVE(IL SUPER JOYSTICK) 98.000
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB+CLOCK 85.000 CONTROL PAD PER MEGADRIVE .000
ESPANSIONE AMIGA 500 2MB INTERNA 270.000 SUPER FANICOM JAPAN,2 JOYPAD E ALIMENTATORE 490.000
ESPANSIONE AMIGA 500 2MB ESTERNA 390.000 PC ENGINE PRESA SCART E ALIMENTATORE 279.000
Eg?iﬁéigﬁﬁ m:gi 500 4MB E:%Ts%fm?) — 400.000 GIOCHI DA LIRE 60.000
E 2000 2M i 8 360.000 ARRIV TUTTE LE CON

2000 24 Far Ao 300008 | |/ RIVI SETTIMANALI PER ONSOLE .
ESPANSIONE AMIGA GONzan.Téagsag E\E}E iy
2000 i 400.000 ( 1.150.0@
88ﬁ gug ﬁ 38 E% s oo CDTV COMMODORE
N i .| [ey= - ..-_-....‘-l b

CON 8MB A BORDO Newpica 890000 | /- Pe-compativili
\L'ESPANSIONE GVP MONTA MODULI SIMM BONS _/ | DESKTOP 286/16MHZ/HD40MB/1MB/DRIVE 1.44/VGA256KB 1.310.000
. _ — . DESKTOP COME SOPRA,MA CON MONITOR COLORE BODX600 1.810.000
riairel Disk @ Confirollar DESKTOP COME SOPRA,MA CON MONITOR 1024X768 E VGAIMB 2.000.000

4 \ | MINITOWER 386 SX/16MHZ/HD40MB/2MB/2 DRIVE1.44/VGATMB  2.300.000
HARD DISK SCSI 20MB FUJITSU 250.000 MINITOWER COME SOPRA,MA CON MONITOR COLORE 1024X768 2.800.000
HARD DISK SCSI 40MB QUANTUM 11MS 500.000 TOWER 386/25MHZ/HD40MB/2MB/2DRIVE 1.44/VGA 1MB 2.400.000
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Le pagine gialle sono sempre pronte a ospitare articoli di tecnica, curiosita, opinioni e contributi piti o meno creativi
dei lettori di K. Il nostro sforzo & teso a dare sempre pil spazio a queste pagine ma I'unico problema & che lo spazio

non c'é mai? Chissa, forse un giorno......
VlAl oE o M =

C'é una presa, sul retro del computer, a cui probabilmente non avete ancora badato. E la porta
seriale, quella che é destinata, tra le altre cose, a stabilire un contatto tra voi e il resto del mon-
do. Come? Abbastanza semplice, basta investire parte del vostro budget nell'acquisto di un mo-

dem e comporre con il suo aiuto un po' di numeri di telefono magici...

IL MODEM

Il Modem (MODulator DEModulator) & una peri-
ferica molto interessante: & in grado di con-
vertire in segnali binari (del tipo 0 o 1) gli im-
pulsi provenienti dal computer, li fa correre su
una linea telefonica e li manda a un altro mo-
dem collegato a un computer, che a sua volta
li interpreta e ne rimanda altri. Detta cosi la
cosa pud sembrare priva di significato, ma il
gioco owiamente non finisce qui. Con il mo-
dem si possono chiamare banche dati, per da-
re e chiedere informazioni sul vostro compu-
ter o sul vostro gioco preferito, scambiare
programmi, fare nuove amicizie, mandare
messaggi a futta Italia e perché no, a tutto il
mondo. Di questo parleremo poi, ma avrete
capito che con gueste prospetiive ne vale si-
curamente |a pena.

CHE COSA OCCORRE

Il modem in sé ha un prezzo variabile a secon-
da della velocita di trasmissione. Oggi le velo-
cita variano da 300 a 38400 baud ma le pos-
sibilita di sfruttare le pit alte dipendono dal ti-
po di linea telefonica installata e dai soldi da
investire. |l baud owiamente & l'unita di misura
della velocita di trasmissione dei dati sulla [i-
nea telefonica. Comprarne uno a 2400 baud,
quella che va per la maggiore non e un grande
investimento. Usato lo si puo trovare anche a
200.000 lire, ed & uno scatolotto delle dimen-
sioni di una agenda. | possessori di PC potran-
no alternativamente trovare anche quelli a
scheda da inserire in uno degli alloggiamenti
liberi del computer. Comprato il modem il pit
e fatto. Ora non resta che procurarsi un cavo
per collegamenti di porta seriale, awvicinarsi
furtivamente alla presa del telefono e collega-
re |'apparecchio alla linea. Ultimo accessorio &
il programma. Serve un programma speciale,
che generalmente appartiene alla categoria
degli “emulatori di terminale®. A esso spetta il
compito di codificare e decodificare le infor-

mazioni scambiate con la banca dati a cui sie-
te collegati. Ad esempio, per PC potrete pro-
curarvi facilmente Telix o Procomm, i pit usati
nel genere, per Amiga JRComm o NComm,
ma ad ogni buon conto ce ne sono per tutti i
computer. Si tratta di programmi gratuiti, per
averli potrete chiederli a qualche amico com-
piacente o contattare direttamente i gestori di
una banca dati, generalmente ben disposti
verso i nuovi utenti. Farli funzionare non &
semplicissimo, ma con un po’ di pratica sui
quattro-comandi-quattro che servono non do-
vreste avere troppi problemi. Ora avete pro-
prio tutto, non vi resta che procurarvi qualche
numero di telefono e aspettare il fatidico CON-
NECT!. Da questo momento in poi viaggierete
sulle linee SIP verso un mondo tutto da scopri-
re.

BBS (BULLETIN BOARD SYSTEM)

| Bulletin Board System sono la tipologia di
banca dati che piu frequentemente viene con-
tattata dagli utenti di modem. Si tratta di ini-
ziative amatoriali, perlomeno in ltalia, in cui un
gruppo di persone di buona volonta investono
tempo e denaro per mettere a disposizione,
molto spesso gratuitamente, un certo numero
di servizi fruibili con 'utilizzo del modem.

| servizi offerti sono es-
senzialmente di cinque
tipi.

* Giochi in Linea - Si
tratta di giochi gestiti di-
rettamente dalla bbs. Il |
piacere qui & quello di
cimentarsi con altri
utenti, non in tempo re-
ale ma rispettando il
proprio turno di collega-
mento. Tra i giochi si
possono  trovare gli
scacchi e il celeberrimo

Trade Wars (battaglie nella galassia tra piu
utenti). Owviamente la grafica proposta non e
neppure lontanamente paragonabile a quella
di Wing Commander ma qui, lo ripetiamo, il
bello & giocare in tanti. In America e in Inghil-
terra ci sono intere banche dati completamen-
te dedicate ai giochi e fa ancora scuola l'ingle-
se MUD (Multi User Dungeon) in cui, con il
meccanismo tipico dei role playing, molti uten-
ti possono guerreggiare simultaneamente tra i
meandri di un labirinto.

* Notiziari - Generalmente poco sfruttati, so-
no veri e propri giornali elettronici in cui sono
rese disponibili notizie di ogni ordine e grado,
offerte hardware e software, ultime notizie sul
mondo dei computer, ecc.

* Messaggistica - E' |a possibilita di inserire
posta elettronica e rappresenta una vera e
propria miniera di informazioni. | messaggi so-
no normalmente divisi in aree di interesse, da
“Giochi per Amiga" a "Programmazione in Dba-
se’, ma anche "Politica®, "Cinema" e "Mercati
no Compro e Vendo®. Qui ci si pud shizzarrire,
accedendo a un'area e chiedendo al resto del
mondo telematico una risposta ai propri pro-
blemi, siano essi come superare il quinto livek
lo di Chaos Strikes Back oppure come gestire
un ciclo ‘DO WHILE" in DBIV. In genere la ri-
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sposta arriva sempre. E uno dei modi migliori
per fare nuove amicizie e divertirsi. Molte BBS
italiane sono interconnesse tra di loro - la rete
FIDO, ad esempio - e permetiono cosi di scam-
biare messaggi in tutta la nazione, mentre alcu-
ne hanno anche connessioni con altri paesi eu-
ropei.

* Files - Questa & la sezione piu appetitosa.
Utilizzandola potrete prelevare e mandare pro-
grammi. | file presenti in un banca dati sono an-
ch'essi generalmente divisi per aree, normal-
mente ripartite in base al tipo di computer pos-
seduto. Si possono cosi trovare utility per Ami-
ga e giochi per PC, ma anche file di testo che
vi spiegano come collegare due computer tra
di loro come pure la soluzione completa di UK
tima V. Prelevare e mandare file & un'operazio-
ne molto semplice che richiede I'uso di un pro-
tocollo di comunicazione per il trasferimento.
Di tutto cio si occupa semi-automaticamente il
programma di emulazione di terminale.

| programmi cui avrete accesso appartengono
alla cosiddetta categoria del "Pubblico Domi-
nio". Si tratta cioé di programmi gratuiti messi
a disposizione dagli autori, per lo pil america-
ni, che ne lasciano la libera disponibilita al re-
sto del mondo con lo scopo di farsi conoscere
dal mercato.

Se conoscete i Fish Disk, bene, quelli sono i
programmi pil tipici e disponibili in una BBS.
Stiamo parlando di una miriade di utility, di gio-
chi come Star Trek, in tutte le sue versioni, ma
anche Tetris e varianti simili, o il campe da golf
privato di Jack Nicklaus. Particolarmente spinta
e l'area della grafica. Qui potrete trovare ogni
genere di immagine in qualunque formato, ma
anche demo musicali, suoni campionati 0 una
nuova serie di fonts per il vostro programma di
Desktop Publishing.

Insomma, le aree files vi permetteranno di rim-
polpare cospicuamente la vostra dotazione di
software senza spostarvi di un centimetro da
casa vostra.

» Chat - Le BBS pil dotate possono avere a
disposizione pill di un numero telefonico. Quan-
do due o pill utenti sono collegati alla stessa
BBS, con il Chat & possibile dialogare in forma
scritta e in diretta tra pil persone. Attualmente
e un'opzione poco utilizzata, anche perché chi
lancia una nuova BBS generalmente preferisce
investire pit nellhardware di sistema che in [i-
nee telefoniche.

SYSOP:
IL GRANDE FRATELLO
| Sysop sono gli amministratori delle bbs, le
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persone cioe che si occupano di gestire tutto il
traffico di informazioni e di programmi che "gi-
ra” sulle linee telefoniche. E grazie a loro che le
bbs esistono, sono proliferate e garantiscono
l'efficienza del servizio nel tempo. A loro vanno
I meriti di avere pionierizzato un settore, come
quello della telematica, che in Italia ancora
stenta a decollare mentre in altri paesi, I'Ameri-
ca, la Francia e la Germania tra gli altri, e mol-
to pil progredito.

PARLANO | SYSOP

A questo scopo abbiamo fatto qualche doman-
da a tre di loro per cercare di capire un po' di
pit il fenomeno.

Marco Vernetti (22 anni, Grafico), Davide Valen-
ti (22 anni, tecnico hardware) e Gianluca Furna-
rotto (18 anni, studente) sono tre sysop, e ani-
mano altrettante bbs di Milano (Blade Runner,
BBS Rozzano, Gelseen), non le piu note, ma
certamente tra le pil vivaci. Iniziano a frequen-
tare le linee Sip nei primi anni ottanta, chi con il
Vic 20, chi seguendo il C64 e il celeberrimo
adattatore telematico, chi con lo ZX Spectrum,
tutti computer che allora furoreggiavano.
Dall'entusiasmo per la prima esperienza all'idea
di cimentarsi in proprio nella gestione di una
BBS passa poco tempo. Si procurano il softwa-
re, investono denaro e (molto) tempo, costitui-
scono I loro sistemi e ci raccontano qualcosa.

Come si é evoluta la telematica in Italia?

- Un vera e propria esplosione c'é stata solo
negli ultimi due anni, soprattutto perché il rap-
porto prezzo/prestazioni & enormemente dimi-
nuito. Oggi I'hardware costa molto meno, e
anche i modem hanno prezzi piti abbordabili.
Collegarsi non é pili privilegio di pochi, basta
investire due o trecento mila lire e puoi comin-
ciare. Allinizio le bbs erano per lo piti speri-
mentali, gestite generalmente da negozi e sof-
tware house per pubblicizzare prodotti e offri-
re assistenza. Oggi se hai un modem e un
buon computer con hard disk puoi installare la
tua, a patto che tu abbia voglia e tempo da
dedicare.

Che cosa manca alla telematica in ltalia
per fare il salto di qualita?

- L'affidabilita delle linee, anzitutto, e poi la vo-
glia, da parte della Sip di sponsorizzare il set-
tore, In America chi vuole utilizzare le linee te-
lefoniche con il modem ha tariffe preferenziali,
servizi di connessione tra le cittd a basso
prezzo, qui accade il contrario. Alla fine chi
vuole utilizzare il modem resta penalizzato e
non si puo permet-
| tere di chiamare
fuori dalla propria
citta, pena salatissi-
me bollette da pa-
gare. E pensare
che le bbs poten-
zialmente potrebbe-
. ro avere un bacino
- di utenza enorme,
' basterebbe promuo-
vere la vendita dei
modem, migliorare
le linee e offrire
gualche servizio Sip
preferenziale.  Se

pensi poi che abbiamo investito circa dieci mi-
lioni a testa in hardware e software, e tutto
questo solo per passione, senza che ce ne ve-
nisse nulla in tasca se non il piacere di farlo e
di conoscere un sacco di gente...

Chi sono gli utenti delle bbs?

- Ci sono due grosse fasce. Una é quella degli
studenti (15-25 anni), che animano prevalente-
mente le aree giochi. L'altra é rappresentata
da chi gia lavora e arriva sino ai quarant'anni.
Si tratta in genere di professionisti dell'infor-
matica. Da loro arrivano preziosi consigli e da
loro sono prevalentemente alimentate le altre
aree, in particolare quelle tecniche. Poi inse-
guito il professionista gioca, e lo studente pro-
gramma come un professionista, ma questo
fa parte delle regole. Quello che ci manca e
un po’ il contatto con il mondo non strettamen-
te legato all'informatica, ma dato che il nuovo
utente di una bbs acquista l'attrezzatura per-
ché ha visto qualche amico all'opera, il giro
non si apre mai...

Perché consigliare I'acquisto di un modem
ai lettori di Kappa?

- Avere a disposizione un mondo di amici di-
sposti a dare consigli, informazioni, notizie sul
loro computer preferito, decine di Megabyte
di software a disposizione gratuitamente non
ti sembra una ragione sufficiente?

IL ROVESCIO

DELLA MEDAGLIA

L'interesse che queste due pagine possono
avere suscitato in voi deve essere bilanciato da
un fattore non trascurabile: la bolletta Sip. Ut-
lizzare il modem, specie nelle prime due setti-
mane dall'installazione, vi portera a telefonare
freneticamente a ogni numero che riuscirete a
procurarvi. Inutile dire che il numero di scatti
aumentera piu che proporzionalmente al vostro
desiderio di provare questa nuova, eccitante
esperienza. Dopo le due settimane canoniche
pero imparerete a frequentare solo quelle due
o tre bbs che fanno al caso vostro e la situazio-
ne si assestera. Nel frattempo perd vostro pa-
dre si sara infuriato come un toro: potrete sem-
pre promettergli che gli presterete iI modem
per esaminare la situazione del suo conto cor-
rente o quella delle sue azioni, in tempo reale,
ma questo é un altro discorso...

Danilo Lamera

P.S. Se volete saperne di piti vi consigliamo di
utilizzare il nostro servizio "on line” del venerdi.
Se siete interessati ad aprire uno spazio dedi-
cato alle bbs e alla telematica, scrivete nume-
rosi perche la tentazione di K di apparire "ON-
LINE" c'e, e forte.

P.P.S. Un grazie al Sysop di Ultimo Impero
BBS (02-55302337) per la disponibilita
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| VOSTRI ANNUNCI

PER VEDERE PUBBLICATO GRATUITAMENTE UN PROPRIO ANNUNCIO, BASTA INVIARE IL TESTO (Sl CONSIGLIA SU
UNA CARTOLINA POSTALE) A K-ANNUNCI, VIA AOSTA 2, 20155 MILANO. SONO PREVISTE LE SEGUENTI SEZIONI: VEN-
DITA, SCAMIO O RICHIESTA DI HARWARE E SOFTWARE FRA PRIVATI IN ESEMPLARI UNICI (CIOE NIENTE ANNUNCI DEL
TIPO "VENDESI 5000 PROGRAMMI PER AMIGA A PREZZO MODICO" ,ECC., CHE VERRANNO CESTINATI IMMEDIATAMEN-
TE, RICERCA DI AMICI/CORRISPONDENTI, INFORMAZIONI SULLE ATTIVITA DEGLI USER CLUB E OFFERTE D'AIUTO PER
GIOCHI D'AVVENTURE/DI RUOLO. VI PREGHIAMO, ONDE EVITARE "TAGLI" INDESIDERATI, DI FARE ANNUNCI BREVI.

VENDITA

Offertal! VENDO 3 cartucce per Sega
Megadrive: Valis 3 (bellissimo da 8 mega)
a L. 80.000, Afterburner L. 60.000 e
Eswat a L. 50.000, il tutto usato pochissi-
mo e in ottime condizioni posso anche
scambiarle con altre 3 cartucce diverse.
Danilo tel. 0771/461627 ore pasti

VENDO C64 + drive com. + registratore +
joystick + giochi su disco e cassetta+
porta dischi da 100 tutto a L. 300.000.
Giulio tel. 0934/553140

VENDO cartuccia Turbo SVN 273 cartdri-
ge a L. 40.000. Completa di istruzioni,
causa doppio acquisto.

Antonello tel. 0735/83228

VENDO Olivetti Prodest PC 1 con un drive
+ monitor a colori Olivetti + giochi + la
confezione Per cominciare subito + tutti i
manuali & numerose riviste, Tutto in perfet-
te condizioni, a L. 800.000 (pagato nuovo
L. 1.700.000).

Andrea Demurtas via Vienna - 08048
Arbatax (Nu) tel. 0782/667264

VENDO Sega Megadrive, nuovo mai usato,
ancora imballato e con tre giochi a L.
400.000.
Nicola tel. 049/45148 - 049/8760134
ore pasti

VENDO causa errato acquisto adattatore
Telematico mod. 6499 per C64 nuovissi
mo mai usato a L. 65.000 tratt.
Enrico Cerroni tel. 06,/9694720

VENDO nuovissimo mai usato per c16 e
Plus4 Strange Odyssey un'adventure su
cartuccia e il potentissimo Script/plus
wordprocessor su cartuccia, entrambi ori
ginali Commodore con imballi originali in
italiano. Entrambi a meta prezzo.

Alex tel. 085/9340020

VENDO consolle Nintendo + 2 joystick +
n. 10 giochi (Top Gun, Track & Field II,
Super Mario Bros., Duck Hunt, ed altr) +
pistola Zapper. Tutto come nuovo e con
istruzioni.

Gigvanni tel. 06/5740509

VENDO per Amiga originali: Kick Off 2 da
1 Mb e F-16 Falcon; prezzi trattabili, max
serieta.

Fabrizio Foschi tel. 0744/416485 ore
pasti

VENDO + di 10 giochi per Megadrive fra
cui: Forgotten World, Strider, Mickey
Mouse, New Zealand Story ed altri, a prez-
zi stracciati inoltre vendo joystick per
Megadrive Tac 50 a L. 30.000.

Loris tel. 0424/503877 solo mercoledi
ore serali

Atari 520STFM - 2 anni vita VENDO per
passaggio a modello superiore modulatore
TV - grafica - programmi Basic - giochi per
Atari e Ms Dos ideale per divertimento e
scuola.

Antonio tel. 02/5276958 ore 19/21

VENDO A500, oftime condizioni perfetto,
4 mesi, con due joystick modulatore TV,
giochi. Prezzo L. 900.000.

Edoardo Dadati tel. 0523/599150

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore 128 + drive 1541 + 2 registrator
commodore + cartuccia per cassette +
giochi su disco + relativo raccoglitore e
giochi su cassetta + manuali ed imballi,
futto a L. 500.000.

Andrea Mondanini via F. Cordova, 36
00139 Roma - tel.
06/8190176/8880008

Affarissimo VENDO computer compatibile
nuovissimo Amstrad Pc 1512 SD 512 K.
Corredato da tastiera - memoria monitor e
dischi tra cui programmi e giochi con joy-
stick al prezzo di L. 950.000.
Preferibilmente zona Sicilia.

Carmelo Imbarrato tel. 095/7690133 ore
pasti

Attenzione!! VENDO sega Master System
come nuovo, completo di un sega rapid
fire unit, tre joystick e due giochi a
150.000 lire. Inoltre vendo anche molti
giochi tra i quali: California Games, Casino
Games, Tennis Ace ed altri.

Alessandro Tonon via Fausta, 357/2 -
30013 Cavallino (Ve)

VENDO C64 (modello nuovo) con registra-
tore, 150 giochi originali, disco Geos,
Videotel, copritastiera, trasformatore,
completo di cavi e manuali in italiano tutto
a L. 280.000.

Antonio Morone via Borgonuovo, 109/d -
27038 Robbio (Pv)

VENDO espansione per A500 perfettamen-
te funzionante con clock mai usata causa
doppio regalo,

Thomas Thomann - via Caprin, 30 - 34073
Grado (Go) tel. 0431/81910

VENDO C64 + disk drive 1541 Il {tre mesi
di vita) + cartuccia velociz., sprotettrice
VCF 280 + mouse 1351 + tappetino anti-
statico+ adattatore telematico 6499
(nuovo) + 2 registratori + dischi + giochi
su cassetta, tutto in oftime condizioni a L.
600.000.

Stefano Gozzi via G. Puccini, 9 - 46019
Viadana (Mn) tel. 0375/81435

VENDO! Sega Megadrive + 7 giochi

- {scambiabili o vendibili separatamente} a

sole L. 800.000 trattabili, Il tutto scambia-
bile con Super Famicom con uno o pilt gio-
chi.

Valentino Gianni tel. 0865/415167 ore
pasti

VENDO Zx Spectrum + joystick + penna
ottica + interfaccia joystick + giochi & pro-
grammi + registratore nuovo a L.
200.000.

Andrea Sangalli via don Sturzo, 6/a -
20063 Cernusco s/n (Mi) tel.
02/9248413

Causa passaggio superiore VENDO C128
+ drive 1571 + registratore + cassefte.
Tutto come nuovo a L. 600.000. Trattabili.
Sergio tel. 0935/28051

VENDO C16 in ottime condizioni + regr
stratore + joystick + giochi. |l tutto a L.
150.000 trattabilissime. Annuncio sempre
valido.

Davide tel. 0142/2882 ore pasti

VENDO i seguenti giochi per Sega
Megadrive: Batman L. 90.000, Golden Axe
L. 60.000, Last Battle L. 70.000, Rambo
Il L. 40.000, E-Swat L. 50.000, Mystic
Defender L. 60.000. Tutti i giochi sono in
oftimo state e i prezzi sono trattabili,
Carlo Tisato via Varese, 4 36015 Schio
(Vi) tel. 0445/510508

VENDO Atari Lynx ottimo stato completo di
tutto con i seguenti giochi: Chip's
Challenge, Electrocop, Blue Lighting,
Gauntlet. Il futto a L. 270.000 trattabili.
VENDO/scambio i seguenti giochi per
Megadrive: Thunder Force I, Alex Kidd,
Twin Hawk, Last Battle, Altered Beast,
Hellfire, Rambo Il + Tetris, Phantasy Star
II.

Andrea tel. 051/976185

VENDO console Nintendo Entertainment
System con i seguenti giochi: Red-Racer,
Festers Quest, Trojan, Wizards & Warriors,
Urban Chempion, Zelda ed altri. Vendo

anche separatamente; prezzo da concor-
dare.
Riccardo Reginato tel. 0434/79228

VENDO C64 + registratore + monitor
fosfori verdi + 2 giochi originali + corso
d'inglese completo, mai usato (quest ult-
mo solo a chi interessa) a L. 650.000
anche trattabili. Inoltre vendo per A500:
Batman the Movie, The Newzealand Story
e Ferrari Formula 1 a L. 80.000.

Silvia Secci via Dei Medici, 6 - 50050
Focecchio (Fi)

Offertissimal! Regalo giochi + 2 registrato-
ri con C64 a L. 110.000 con manuali in
italiano (seminuovo). Solo Roma e dintorni.
Alessandro tel, 06/8179639

VENDO Pc Philipis NMS TC 100, compati-
bile Ibm, 1 floppy disk 3.5, 2 slot di
espansione, tastiera 84 tasti scheda video
CGA, monitor a colori, Ottimo stato vendo
a L. 900.000.

Luca tel. 041/5311687

VENDO causa errato acquisto 5 cartucce
per Gameboy a L. 20.000 l'una.
Andrea tel. 010/416887

VENDO console Sega Master System con
due control pad 2 cinque giochi al medico
prezzo di L. 350.000 trattabil o separata-
mente. Vendo anche cartridge Nintendo:
Castelvania 2 e Faxanadu a L. 55.000
I'tno o 100.000 entrambi.

Antonello Zito via Massimo d'Azeglio, 23 -
Putignano (Ba) tel. 080,/732895

VENDO Nintendo con 2 pulsantiere + 6
cartucce: Super Mario Bros, Rush'n
Attack, Xevious, Ikary Warrior, Journey to
Silius e una sorpresa. Tutto a L. 400.000
trattabili. Vendo Atan Lynx + alimentatore,
cavo Comlynx e 3 cartucce: California
Games, Zarlor Mercenary e Todd's
Adventure in Slime World, Tutto a L.
350.000 trattabilissime,

Luca tel. 059/661888

VENDO C64 con due registratori, un dupli
catore, un joystick nuovo, un tasto reset +
10 cassette il ttto a L. 150.000. Spese
postali a vostro carico. Vendo gioco da
tavolo Risiko Pil, usato una volta a L.
20.000, vendita in contrassegno con
spese postali a vostro carico.

Roberto Rutili via Buonarrofti, 30 - 28069
Trecate (No) tel. 0321/74856

VENDO console Nintendo + power glove +
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14 giochi, tra i quali: Super Mario Bross 1
e 2, Castelvania 1 e 2, Snake Rattle'n Roll
ed altri. A L. 560.000 trattabili o anche
separatamente.

Tiziano tel. 011,/9375960

VENDO numerose riviste di computer ita-
liane ed estere come TGM, K, C+VG,
Zzap!, CU ecc. Telefonare per richiedere
l'elenco tutti i giorni (tranne festivi) dalle
ore 15 alle 19 e al mattino dalle 10 alle
13.

Andrea Muja via Rosselli, 11 - 10095
Grugliasco (To) tel. 011/7805303

VENDO A500 v. 1.3 con espansione origi-
nale a L. 650.000, hard disk A 590 con
espansione a 2 Mb a L. 800.000, monitor
1084 s a L. 350.000, drive esterno a L.
150.000 1 tutto originale commodore,
allacquisto regalo 4 joystick e circa 200
utility o giochi. Vendo anche singolarmen-
te.

Giorgio Mattiussi tel. 0332/870072 ore
serali

VENDO Sega Master System in ottime
condizioni + 3 giochi a L. 250.000 tratta-
bili,

Ivan Fulco via Danimarca, 57 - 00040
Torvaianica (Rm) tel. 06/9155330

VENDO o preferibilmente scambio, softwa-
re per Pc Ibm e compatibili. Cerco soprat-
tutto adventure, simulazioni sportive e
arcade.

Andrea De Leva via Fleming, 14 - 72026
S. Pancrazio (Br) tel. 0831,/666822 ore
pomeridiane :

VENDO C64 + registratore + joystick +
giochi + manuale di istruzioni tutto a L.
200.000. Vendo console Nintendo ottimo
stato + 4 giochi (Duck Hunt, Gradius,
Airwolf e S. Mario Bross) a sole L.
300.000.

Stefano tel. 010/3470330

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore Sinclair Zx Spectrum + 2 (128k) in
ottime condizioni + Zx Spectrum 48k per-
fettamente funzionante + registratore +
giochi a L. 200.000 trattabili. Vendo
anche separatamente a prezzo da concor-
darsi.

Marco Palestro via Roncarolo, 64 - 13010
Stroppiana (Vc) tel, 0161/77380

Occasionissimall VENDO moltissimi giochi
e programmi per Ms Dos a prezzi interes-
santissimil
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Gianni Camerini tel. 055/8951622

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore computer M200 Olivetti 640 kram
scheda EGA 16 colori, mouse ottico BMC,
1 floppy 3 1/2 Hd 20Mb L. 1.700.000
{tutto come nuovo)

Roberto tel. 0444,/833324

Causa passaggio ad altro sistema VENDQO
computer Amstrad Pc-1512 2 drive 5
1/2, monitor basculante monocromatico,
mouse, scheda CGA 16 colori, porte
seriale e paraliela, 3 slot per espansioni,
Ms Dos 3,2 - 3,3, manuale originale
Amstrad, dbase lll Plus, Deluxe Paint,
Gwbasic - Turbobasic e altro software, a
L. 800.000 trattabili. Tutto in perfette con-
dizioni. Richiesta perd massima serieta.

Domenico Fansello via Monte Ballante, 25
- Villa Fastiggi Pesaro tel. 0721/286592

VENDO causa passaggio sistema superio-
re, C64 + drive 1541 Il + penna oftica +
modem + 23 giochi originali su disco +
20 giochi su cassetta + registratore +
gioco cartuccia + copritastiera + taratore
di testine + porta dischi da 50. Valore
commerciale di L. 1.905.000. Tutto a L.
1.000.000 trattabili.

Nicola tel. 0565/853233 ore pasti

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore Nintendo Gameboy un mese di vita
con imballi originali + 5 giochi (Tetris,
Double Dragon, Spiderman, Tennis, World
Cup Soccer) a L. 300.000 trattabili.
Marco tel. 0187/20114

VENDO, causa inutilizzo, C64 con disk
drive 1541, monitor monocromatico
fosfori verdi, cartuccia fastioad, accessori
vari, numerosi manuali e riviste, L.
400.000. Tutto perfettamente funzionan-
te. Qualsiasi prova.

Daniele Di Giannandrea via Salara, 156/a -
64030 Basciano (Te) tel. 0861,/650582
ore pasti

VENDO causa errato acquisto (ho una con
sole) scheda copiatrice per Amiga Syncro
Expert lll. Tutto compreso scheda +
software mai utilizzato a meno della meta
del valore effettivo, Vendo causa inutilizzo
riviste anche in blocco in ottime condizioni
a prezzi modici come: Zzap!,
Microcomputer, Computer Time,
Videogame e Computerworld e
Videogiochi e regalo altre.

Domenico tel. 085/9340020 ore serali
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VIA Xil OTTOBRE, 35 r. - Tel. (010) 582245
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CERCO

CERCO disperatamente Mexico ‘86 per
Amiga.
Sergio tel. 0935/28051

CERCO possessori del Nintendo Gameboy
per scambio giochi ed altro.

Loris tel. 0424/503877 solo mercoledi
ore serali

CERCO cartucce per Sega Mega Drive e
Gameboy a prezzi accessibili. Disposto
anche allo scambio. Cerco inoltre Lynx a
buon prezzo e in buone condizioni. Cerco
urgentemente per Amiga i seguenti pro-
grammi originali; Demon's Winter, Stellare
Crusade, Red Lightning, Kampfegruppe.
Andrea lozzi p.zza Lucania, 21 - 56100
Pisa tel. 050/544438

Usa club (United Software of Amiga)
CERCA soci in tutta ltalia. Disponibile una
vasta gamma di giochi e di programmi.
Stefano tel. 0425,/590855

Franco tel. 0425,/590157

CERCO ragazzi in zona Casale Monf.,
Vercelli e Alessandria per scambio softwa-
re di tutti | generi per Amiga eta richiesta
da 10 a 10.000 anni (comungue mi piace-
rebbe conoscere i fuori eta). Possibile for-
mazione di gruppo amici stabili per lunghe
serate davanti all'Amiga.

Luca Candela p;zza San Francesco, 28 -
15033 Casale Monf. (Al) tel. 0142/55405

CERCO disperatamente i seguenti giochi
per Ibm: Spirtt of Excalibur, Bully the Kid,
'Nam, Eye of Beholder, Civil War, Hill
Street Blues, Ninja Rabbit e Italian Night.
Alcuni dei miei titoli sono: Centurion of
Rome, Golden Axe, F-15 Strike Eagle 2,
Test Drive 2 e 3, Italia '90 World cup
Soccer, 688 Attack Sub e altri. Vendo
anche giochi per il Nes a circa 45.000
lire. Risposta assicurata.

Giovanni Marcaccio via Manciano S.N.C. -
00060 Capena (Rm} tel. 06/9032514

CERCO/Compro giochi per Pc Engine
Super Famicom e Megadrive. In particola-
re per Pc: Pc Kid, Gunhead, Formation
Soccer, Splatter House, Bomber Man e R-
Typelell

Francesco tel. 099,/330463 ore pasti

CERCO disperatamente le seguenti solu-
zioni per Amiga: Elvira (con il rispettivo
manuale); It Came from the Desert 1, Bat,
Geisha, Zak Mk Kracken 1, Wonderland.
Scambio queste soluzioni con quelle di:
Future War, Monkey Island, Leisure Suit
Larry 2 e 3, Loom.

Matteo Sala via Monte Bianco, 1 - 20057
Vedano Lambro (Mi)

CERCO i numeri dal 1° all'11° di K e i nn.
1,2 3, 4,5,6,7, 8,10, 12, 13 di TGM.
Compro al prezzo di copertina (trattabile).
Ma solo se in ottime condizioni.

Fabrizio tel, 06/7224717

CAMBIO

SCAMBIO simulatore di volo originale per
Amiga F-19 Stealth Figther con altro simu-
latore originale A-10 Tank Killer.

Riccardo tel. 011/8013289

SCAMBIO disk drive commodore 1571
(con manuale), con disk drive 1541 o
compatibili (C64).

Mario tel. 02/2823569 ore serali

SCAMBIO giochi e programmi per Amiga,
scrivere solo se interessati ed inviare pro-
prie liste solo per scambio.

Alessandro Rigon v.le Olimpia, 7/a -
37057 San Giovanni Lupatato (Vr)

SCAMBIO (senza attivita di lucro) giochi e
programmi per lbm Pc & compatibili.
Risposta assicurata. Annuncio sempre vali-
do.

Walter Pace via Borghetto, 27 - 37053
Cerea (Vr) tel. 0442/30341

CONTATTI

Se vuoi dimostrare dawvero quello che sai
fare sul computer allora mettiti subito in
CONTATTO con noi, Stiamo cercando pro-
grammatori, ma soprattutto bravi musici-
sti e grafici, per creare nuovi bellissimi
giochi sui maggiori computer (C64, Amiga
e Pc). Se sei interessato manda un demo
0 contattaci subito. Per ulteriori delucida-
zioni scrivere a:

Roberto La Ragione via A. Visconti, 10 -
20151 Milano tel. 02/3581381i

Amiga club Pavese!l L'unico club esistente
nella provincia di Pavia cerca soci;
Diego Canevari via Verdi, 4 - 27010
Gerenzano (Pv) tel, 0382/967469

Cerco CONTATTI solo citta di Grosseto
per la fondazione di un Amiga club per
scambio di trucchi e giochi, ed altre sor-
prese, massima eta 14 anni.

Simone Roncolini via Sauro, 8 - 58100
Grosseto

E nato un nuovo club: 'Amiga 500 club
Lissone. Cerchiamo CONTATTI per scam-
bio software e per organizzare sfide a
Kick-Off.

Roberto tel, 039/794041

Superclub A500, siamo gia in molti unitevi
anche voi al nostro club. Non importa di
che citta siate abbonatevi ci sono moltissi-
mi vantaggi ormai siamo dei professionk
sti.

Claudio Niceto tel. 049/634262 dalle 14
alle 16

Cerco CONTATTI per scambio di software
per Amiga in sola zona di Venezia o pro-
vincia. Possiedo tuthi i giochi che abbiano
ricevuto un K-voto maggiore di 800 e
molti altri. Rispondo a tutti.

Massimiliano Cantarella via Cannareggio
3026/A 30121 Venezia tel.
041/713551

Il Midnight club Amiga cerca CONTATTI e
nuove iscrizioni da tutta lalia per organiz-
zare gare, scambiare consigli, vendere e
creare giochi e programmi.

Leonardo Costa via San Carlo, 14 - 30090
Segrate (Mi) tel. 03/2136030
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