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BASTA CON GLI ACQUISTI A SCATOLA CHIUSA.
BASTA CON LE CONFIGURAZIONI A “SORPRESA”.
BASTA CON | COMPUTER CHE NON FUNZIONANO.

BASTA CON IL RICICLAGGIO DEI PEZZI USATI.

SALVAGUARDATE LE VOSTRE SCELTE!

A TUTTI GLI ACQUIRENTI DI UN PC 777/ 7))
OFFRIAMO LA POSSIBILITA DI ASSISTERE
PERSONALMENTE ALL’ASSEMBLAGGIO
ED Al TEST DI FUNZIONAMENTO
DEL PROPRIO COMPUTER.

INOLTRE, SIAMO IN GRADO DI EFFETTUARE
MANUTENZIONE TECNICA A DOMICILIO
CON CONTRATTI DI ASSISTENZA
A PREZZI VANTAGGIOSISSIMI.
CONTATTATECI SUBITO!

Orari; 10-13, 15.30-19.30. Chiuso Lunedi mattina.

Disponibili tutte le ultime novita per PC, Amiga e console. Per ordinazioni:

Tel. 02/5518.0484-02/7200.1810 - Fax http://www.oldgamesitalia.net/
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Il mondo del divertimento elettronico non @ mai stato cosi vitale come in questi ultimi mesi. 2 g S s el
Stiamo vivendo un periodo di grosse trasformazioni, soprattutto a livello sociale. e s e e S

| videogiochi non sono piu roba da impallinati pieni di foruncoli e imbranati con le ragazze, ma
sono entrati a far parte della cultura giovanile come la musica e le Nike. Anzi, sono una delle
passioni giovanili piu solide del momento se é vero come é vero che le vendite dei dischi sono in
calo, mentre quelle dei videogiochi (che costano anche tre o quattro volte piu di un CD audio)
sono in continua crescita,

Questa passione non viene minimamente intaccata dalla squallida campagna di stampa - basata
sulla completa disinformazione - che quotidiani e periodici stanno conducendo contro i
videogiochi. Come, ai tempi, le campagne di stampa non intaccarono la passione dei giovani per il
rock’'n'roll. Pia lo si dipingeva come il diavolo, pii i giovani ci si buttavano a capofitto.

Per parafrasare una frase di quell’epoca “videogames are here to stay”, nonostante le grida di al
lupo, al lupo lanciate da adulti che non hanno mai impugnato un joystick. Anzi, sono cosi in auge
tra i giovani forse proprio per questo, perché scavano un gap generazionale simile a quello che ha
scavato la musica rock tra genitori e figli venti o trenta anni fa.

MIEWS......covconarcnnsasasasssssanssassssnssd
Nasce il primo giornale interattivo, una versione
multimediale del Newsweek; tutte le novita

sull attesissimo Jurassic Park; la Sony ha acquistato
la Psygnosis; e molto altro...

Speciale CES......c.cicvcnsnvisnnnnsnnes 12
Un reportage con tutte le notizie pill fresche da
Chicago: i progetti delle software house e le novita
pili importanti per noi videogiocatori.

) ()Ecco una delle prime schemnate it 3DO a Tutta Forza...........s:...20

SCH BBV I DORESIe e Cominciamo a parlare della macchina delle

paseigte. meraviglie della Matsushita: arrivano 1 prim
giochi...
ANtePrime.....cccocrvmnssnssrnnesncencsdd = _
| segreti di Uridium 11, i progetti della Microprose, — eatgees st P e
della Ocean e altri ancora... ¥ o— : ' hOioH, Serena Ry
IOOIVISER ... oo nnnssensinannnsinsussrsssuansdil)
Scambiamo quattro chiacchiere con Martin Braun,
della Maxis, Al Lowe, il programmatore di Leisure
Suite Larry e Steve Bak, il boss della Vectordean.

Goal vs. Sensible ........ conenunnnsesB
| due giochi che hanno diviso il pubblico degli
R | amanti della pedata a confronto: chi ne uscira
2 Sim City 2000 nel futuro: tra Blade ~ Vincitore?
Runner e Godzilla. Non vediamo 'ora  Prove su Schermo ......cccveeesnsees
@ recensirio! Questo mese potrete leggere le recensioni di
Betrayal at Krondor, Maniac Mansion 2, Lost
Vikings, Lost in Time e Might & Magic s, per fare
qualche esempio: e scusate se ¢ poco.
ISR [ T R
roe Tutti i trucchi di Dune 2; per i pit violenti, ecco la
soluzione completa di The Chaos Engine. dei
Bitmap Brothers.

Speciale Schede Sonore..........113
Tutto cid che avresie sempre voluto sapere ma non
avete mai osato chiedere su AdLib, Sound Blaster,
Gravis, Roland e chi pit ne ha pitl ne metta.

| 4 gy X ’ H"B‘“H-|m---------------;u--------n--r----t“ﬂ

i 11 posto della posta & in fase di grandi mutament:

50 eafice-testuall e per tutti gli smanti nel prossimo numero troverete molte nuove

Sei amarismo demenziale ecco a vol Maniac  rubriche. Andate a leggere il parere di MBF.
Mamyaoe 2

7 Lwete vsto ke acteprime e ofa C}‘ Starwing: la volpe dello spazio nel
potrets eggese la recensione: w0 vostro Super Nintendo: I proe | via Mecenate 81/ - 20139 MILANG -
feakmerte Lost in Time & arrivato! contro del nuovo chip Super F/X. ' g e S T T

A S L i A T P P
SiaaEt)
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A modo mip...

Se il vostro sogno & sempre stato quello
di mettere personalmente le mani sulle
canzoni del vostro interprete preferito, o
di quello che vi sta piu antipatico, e “per-
sonalizzarie”, beh, la tecnologia vi @ ve-
nuta incontro e i tempi paiono ormai ma-
turi. No, nulla a che fare con I'ormai infla-
zionatissimo Karaoke. Stiamo invece
parliando di CD-l. E infatti di questi giorni
la notizia che Todd Rundgren ha deciso
di realizzare il suo prossimo album oltre
che nei consueti formati, anche su CD In-
terattivo. Chi decidera di comprare la
versione CD-l avra la possibilita non solo
di ascoltare i brani cosi come li ha incisi
Rundgren, ma anche di modificarli a pro-
prio piacimento. Negli Stati Uniti poter
sfruttare questa curiosa opportunita
verra acostaretrai15ei 25 §.

CENSURA
per la Sega

Le divisioni inglesi e americane della casa di
Sonic hanno richiesto un bollino di classifi-
cazione (simile a quello che potete vedere
sulle videocassette) per i loro giochi (in parti-
colare Night Trap su Mega CD, che ha causa-
to un mezzo terremoto tra gli addetti al setto-
re per la lunghezza delle animazioni all’in-
serno del gioco). La richiesta & stata inoltrata
ufficialmente al BBFC (British Board Film
Classification, cioé commissione inglese per
12 classificazione dei film). Night Trap non é
gm0 considerato eccessivamente angoscian-
= ¢ porter2 un “Vietato ai Minori di 15 Anni”

suiiz confezione. La Sega Europa ha inten-
| ghome di far dassificare anche Street Fighter 2.
Negh Stati Uniti, invece, la classificazione
g prodott Sega sard basata su tre livelli: GA
{g=nera’ audiences, doé adatto a tutti), MA-13
{==ature audiences, praticamente vietato ai
mumen & tredici anni a discrezione dei geni-
torl) ¢ MA-17 (per un pubblico adulto).

Un comsiglio esecutivo speciale decidera la
classificamone di ogni gioco, per tutti i for-
mats E probabile che sia in vista un'azione
legale da parte di terzi interessati in breve
EmDG.
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CDTV

per tutti I gu

La Commodora tanta di nvitalizzare d suo agoniz-
zante COTV, facendo uscire una sfilza di titoli nuo-
vi: vediamo i piu importanti. Casind Games. come
dice il titolo stesso si tratta della raccolta a1 una
serie di giochi da casind: Fullhouse, Fruitmania
Slot Machine e Roulette. Si pud giocare in compas-
gnia o soll contro il computer

Global Chaos: questo titolo permette di ascoltare
musica, di osservare della ciber-grafica e di gio-
care Dinosaur for hire: un libro a fumetti interattivo
nel quale si cantano le gesta di tre dinosaurn gi-
ganti giunti sulla terra da un altro planeta, e votali
al combattimento del male. Space Wars: si tratta
di una battaglia spaziale, la piu realistica che sia

L’Empire in Missione

La casa di ﬂ.l:nmllgn ha annunciato
I'uscita imminente di un mission disk
per questo gioco: il Campaign Mission
Disk offre 25 nuove mappe che coprono
tutti i principali conflitti della seconda
guerra mondiale: tutti gli amanti dei gio-
chi di guerra e delle simulazioni belli-
che interattive potranno accetiare que-
ste nuove sfide nelle varie missioni,
molto dettagliate, che richiedono una
notevole dose di strategia e di tattica. Il
disco sara presto disponibile per PC
IBM e compatibili, Amiga e Atari ST. Na-

mai stala realizzata. Per le scene animate & stato
fatto uso di 11 modellini in plastica, ripresi con le
tecniche di stop-motion e clay-mohon

Prey an Alien Encounter: & un'avventura fanta-
scientifica, ambientata sull'asteroide KG-42, abita-
to da delle oneste famiglie di lavoraton, ma non
solo... Guy Spy and the Crysial of Armageddon:
per finire un gioco d'avventura con una grafica a
scharmo pieno, oltre 1500 fotogrammi animati,
musica ed effetti sonori ornginali. Un vero e pro-
prio fumetto interattivo. Sulla bonta dei gliochi nul-
la da eccepire, ma quanti di vai |i potranno veae-

ra’

turalmente & necessario possedere Campaign per poter giocare questo nuovo Mis-

sion Disk.

Virgin distribuisce Acclaim

http://www.oldgamesitalia.net/

La Acclaim ha deciso di pub-
blicare alcuni dei suoi successi
per computer, convertendoli
su floppy disk e dando I'esclu.
giva della distribuzione di tutte
le conversioni in Europa alla
Virgin.

Fra i titoli che vedremo presto
in questo formato ricordiamo
Mortal Kombat, Terminator 2:
the Coin-Op, Aliens, Bart ver-
sus the World e The Incredi-
ble Crash Dummies.

La Acclaim ha firmato un con-
tratto simile con la Hi Tech
Expressions per gli Stati Uniti.

Rod Cousens, presidente della
Acclaim europea ha dichiara-
to: “La Virgin costituisce una
notevole presenza nel settore
software dei giochi per com-
puter. Il loro approccio e il lo-
ro know how del settore si
combina perfettamente con le
nostre esigenze e con i nostri
prodotti.”

La Virgin & sempre stata famo-
sa per titoli di software sofisti-
cati e solo di recente ha co-
minciato a interessarsi seria-
mente al mercato arcade: Mor-
tal Kombat & sicuramente una

strenna natalizia che verra
sfruttata appieno.

"L'Acclaim e la Virgin sono
due delle case di divertimento
interattivo pili importanti del
mondo, entrambe sinonimi di
intelligenza e innovazio-
ne”, ha affermato Tim
Chaney, capo della Virgin
europea.
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DOMARK
IN POLE
POSITION

Grazie a un accordo con la Fuji Television
Metwork, la Domark si @ assicurata | dintti per la
produzione di una serie di giochi ufficiali di Formu-
la Uno per il '93 e per il '94 su futte le principal
piattaforme di sviluppo. F1, questo il nome del pn-
mo gioco di prossima uscita, sembra aver soddi-
sfatto il Managing Director, Mark Strachan, che ha
aftermato: "E il titolo pit importante che la Domark
abbia mai prodotto. E un gioco vincente su tutti |
fronti: sfrutta una licenza imbattibile, vanta un pro-
gramma eccezionale e gode dell'esperienza ai
marketing e di sviluppo della nostra casa, espe-
rianza che verra impiegata totalmente per assicu-
rare un SUCCesso senza precedent!

In effetti la firma di questa licenza (che copre tutt
gli aspetti della F1A, cioé la Formula One Associa-
tion Championship) ha permesso la creazione del
gioco di Formula Uno piu realisbco ai tutti | tempi
Lo sviluppo e la rnicerca hanno impegnalo | pro-
grammatori per quasi due anni e Il gioco e stato
provato da pilot professionisti. Anche la contro-
parte sembra conlenta dell'accordo; Nobu Kasal
della Fuji ha commentato: "Siamo molto contenti O
lavorare con la Domark; non ¢l sono dubbl: F1
sara un gioco di sUCCesso

Le prime versioni a vedere la luce (il gioco verra
presentato I'11 di luglio al Grand Prix d'inghilterra
e uscira ufficiaimente alla fine di agosio) saranno
quelle per Mega Drive, Master System e Game
Gear (la Sega sponsorizza il team di Formula Uno
della Williams, nonché il Grand Prix d'Europa), &
solo successivamente |a Domark fara uscire quel-
le per PC e IBM Compatibili, Amiga e Atari ST
(settembre)

Superconsole
universale

La pressoché sconosciuta Active Entertain-
ment ha in progetto di lanciare a settembre
per,il mercato americano una nuova console
che 'si chiamera Gamesmaster. La particola-
rita che caratterizzera questa macchina e
che la rendera oggetto estremamente inte-
ressante ed appetibile per tutti i videogioca-
tori, sara la sua compatibilita con tutte le pia
importanti console in circolazione: stiamo
parlando di SNES, Megadrive, Master System
e NES. La console potra essere attaccata ad
un televisore, ma avra anche uno schermo di
4 pollici per il suo utilizzo “on the road” a batl-
terie. Inizialmente il Gamesmaster verra com-
mercializzato ad un prezzo corrispondente a
circa 300.000 lire. Se il test sul territorio
americano sara positivo, la superconsole

o e 6' dovrebbe giungere in breve anche in Eu-
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TN R EYE

*Jim Gardner, pro-
grammatore di glochi
in forza al colosso Mi-
croprose, é passato
alla Asylum. Gardner
lavorava alla Micro-
prose dal '91. Il primo
prodotto che la Asy-
lum dovrebbe riuscire
a metlere in commer-
cio & atteso per la fi-
ne di quest'anno, e si
trattera di un gloco
per Amiga.

*Poco prima del-
I'apertura del CES
estivo di Chicago, la
Sega of America ha
annunciate un calo
dei prezxzi della con-
sole Mega CD da 299
a 229 Dollari, per
creare una base
hardware pia diffusa
entro la seconda met-
a del 1993 in modo da
facilitare l'uscita del-
la seconda ondata di
titoli CD-ROM.

*Nel 1992 sono stati
venduti, soltanto nel
mercato americano,
prodolti Nintendo per
un valore di 4,3 mi-
liardi di dollari. Si cal-
cola che, sempre sol-
tanto negli Stati Uni-
tl, siano stati venduti
12 milioni di Super
Mintendo. Per quanto
riguarda le novita,
StarFox, grazie agli
eflfetti del Chip Super
FX, @ stato il giooco
pia venduto di tutti i
tempi entro le prime
tre settimane dal-
Fuscita:

*La MegaTech, una
ditta formatasi nel
1991 a Torrance, In
California, ha annun-
ciato 'uscita di tre
giochi sexy-agtien
per PC @ IBM Compa-
tibili basati sugli Ani-

me e sui Manga giap-
ponesi: i titell sono
Cobra Mission, Dra-
gon Knight Il e Metal
& Lace. Gli amanti
dei fumetti nipponici
stiano con gli occhi
aperti per eventuali
future recensioni su
K.

*L'Electronic Arts, do-
po aver vinto | premi
della Indin e del-
I'ECTS, =i @ aggiudi-
cata anche il Golden
Joystick, premio ag-
giudicato dai lettorl
delle riviste Emap
[(The One, Computer
& Video Games), co-
me miglior casa di
software dell'anno
1992: | nostri pid sen-
titi complimenti.

*La NAKI| Electronics
ha presentate al CES
la prima batteria sola-
re ricaricabile per Ga-
me Boy; la ditta, fa-
mosa per gli aggeggi
pit strani capaci di
trasformare un porila-
tile in un'astronave,
si ¢ aggiudicata Il ti-
tole di Miglior Acces-
sorio, con il suo Brite
Beam, dai lettori di
Electronic Gaming
Monthly.

*La Kaneko USA, con
sede a Buffalo Grove,
nell’'lilinois, ha annun-
ciato la prossima
uscita di due nuovi
giochi per Super Nin-
tendo ¢ Mega Drive
basati sul personag-
gio di Fide Dido, che
noi abbiamo cono-
sciuto come testimo-
nial della Seven Up. |
giochi avranno una
trama e un concept
personalizzato per
agni piattaforma di
sviluppo.

Antipasto

La Nintendo ha raggiunto
un accordo con la catena di
ristoranti Planet Hollywood,
di proprieta delle tre stelle
Hollywoodiane Sylvester
Stallone, Arnold Schwarze-
negger e Bruce Willis, | tre
hanno appena aperto un
nuovo locale della catena a

WD

IL PRIMO
GIORNALE
INTERATTIVO

Si chiamera Newsweek Interactive e sara fir-
mato Mindscape: si tratta della prima rivista
in formato CD-ROM. 11 “lettore” potra assi-
stere a full motion video, audio di qualita
CD, animazioni e foto.

Il primo numero del primo volume conterra,
tra le altre cose, servizi sulle specie animali
in pericolo e su altri problemi ecologici, sul
mondo del baseball e sul suo business, storie
originali create (graficamente e dal punto di
vista sonoro) dai redattori di Newsweek, una
biblioteca di articoli tratti da Newsweek e
Washington Post e decine di animazioni vi-
deo e video musicali.

Il primo numero dovrebbe uscire in questi
giorni.

Londra. La Nintendo ha offerto una serie di Ga-
me Boy, da distribuire ai clienti in attesa che
giungano le portate ordinate, Sono attese lun-
ghe code all'ingresso del locale per sperimenta-
re la curiosa novitia, ma state attenti. Non si
tratta della trattoria “da Piero”, il locale & molto
“in", e il prezzo di un pranzo medio & molto al-
to; sicuramente vi conviene comprarvi un Ga-

me Boy.,
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NOVITA DALLA

Mania al massimo, 'Dcean lan nostro nuovo titolo, soprattutto  per PC CO-ROM firmat dal nuo-
cera il gioco nelle versioni per per la piattaforma del Super vo team di sviluppo, la DID: In-
Super Nintendo, NES, Game Nintendo®, commenta |l diretto- ferno (vedi nothizia in queste pa-
Boy e computer (sia su disco re-software della Ocean, Gary gine) e TFX

La KRISALIS

Dopo Hero Quest e Space Crusade, la Gremlin
annuncia 'uscita di The Legacy of Sorasil, il pri-
mo titolo di una nuova serie chiamata Hero
Quest Masters.

Il giocatore dovra scegliere i membri della sua
compagnia di avventurieri tra un paladino, un
guerriero, un sacerdote, un mistico, un mago,
un barbare, un ranger, ecc. L'azione di gioco,
caratterizzata da combattimenti frenetici, & am-
bientata in molti scenari diversi, al contrario di
quanto accadeva con Hero Quest. La visuale ri-
mane quella isometrica in 3D, ma la grafica ¢
stata migliorata notevolmente. L'uscita del gio-
co per Amiga ¢ prevista per settembre.

Per PC, invece, si prevede la prossima uscita di
Lotus - The Ultimate Challenge, una versione che
comprende gli aspetti migliori dei tre capitoli
per Amiga integrati con molte caratteristiche
nuove, I gioco offrirad la possibilita di giocare in
due (split screen), di confrontarsi su 13 piste
con caratteristiche differenti e di costruire il
proprio percorso grazie al RECS (Racing Enwvi-
ronment Construction System).

http://www.oldgamesitalia.net/
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OCEAN presenta
JURASSIC PARK

E sicuramenie il film piG attesa che su CD). Lo sviluppo del gio-  Bracey
dell'estate e | Ocean spera qi c0 & stato amdato a un team in- Licean sta anche lavorango su
patarne fare uno del giochi piu glese che ha lavorato negli uffici la licenza di LDennis the

belll mai visti su un Super Min- di S5an Jose
tendo. L'ondata di Jurassic Fark
sla arrivanco

A settembre. con |a Jurassic

coglie la palla al balzo

~.Come facevano i castratori di
canguri. A parte gli scherzi, la Kri-
salis ha annunciato ufficialmente
l'uscita di Manchester United Pre-
mier League Champions, un gioco
frutto di un'estensione della loro li-
cenza, in concomitanza con la fine
del campionato inglese che ha vi-
sto la squadra in questione campio-
nessa della Premier League. Gli
sviluppatori hanno assicurato che
si tratta di una delle simulazioni di
qualita piu elevata che si siano mai viste
e non di una semplice operazione com-
merciale per sfruttare il momento del
successo (anche se, specificarlo esplici-
tamente in questo modo, ci fa pensare a
una coda di paglia...). Al contrario degli
altri due titoli che hanno sfruttato que-

egl Stati Unit
“‘Siamo molto soddisfatti del na
stro [avoro e Il leedback sembra

olenziglita ael

confermare e p

! Menace, un aliro titolo mollg at-

tasn quast annod
nfing, la divisione inglese aella
casa, sla preparando nuowvi titol

sta licenza (Manchester United e Man-
chester United Europe) la visuale di MU-
PLC sara dall'alto e includera molte ca-
ratteristiche innovative. 1l gioco uscira
presto per Amiga e PC; la Krisalis non
esclude la successiva uscita di altre ver-
sioni.

Virgin cerca Stallone... e lo trova

' La Virgin ha stipulato un contratto con la Warner Brothers per avere i diritti del film futuristico Demolition Man. E fin qui non

' ¢i sarebbe nulla di strano. Il protagonista del film & niente meno che Sylvester Stalone, e anche
guesta non & una gran novita, essendo Stallone di professione attore... Beh, ma allora qual @
'aspetto eclatante della faccenda, vi chiederete voi? Semplice: Stallone e 'altro protago-
nista Wesley Snipes partecipano attivamente alla realizzazione del gioco della Virgin nel-

la versione per CD 3DO. Stallone e Snipes si presteranno infatti per la registrazione di
alcune scene non contenute nella versione cinematografica. | due attori verranno ri-

presi mentre eseguiranno alcune azioni, con uno sfondo blu. Questa particolare tecni-
ca (del cromakey) consente di utilizzare le immagini dei personaggi ripresi, perfetta-

mente scontornate, e di inserirle in un qualsiasi background reale o virtuale. E' questo
il primo caso in cui un grosso nome del mondo dello spettacolo viene contattato ed ac-
cetta di essere coinvolto in una operazione del genere, il primo passo verso la tanto at-
tesa nuova Hollywood dei film interattivi. La Virgin ha programmato il lancio di Demoli-
tion Man versione 3DO per la prossima primavera, in concomitanza con la prevista uscita
del film in Europa. |l gioco dovrebbe essere realizzato anche in altri formati: i pia probabili so-
no per le console Sega, Nintendo e per Pc

http://www.oldgamesitalia.net/
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GAMBARO

Un vostro compagno di classe vi ha detto Qi
avere incontrato Franco Baresi nel negozio dove
si era precipitato per comprare gquaiche chilo i
giochi per il suo computer? No, non chiamate
'autcambulanza, non & detto che sia impazzito
Prima chiedetegli in che negozio & andalo. Se
sostiene di essersi recato da MG Shop di via
Lattuada, a Milano, beh, allora | casi sono due: 0
ha effettivamente incontrato Franco Baresi, o co-
munque & un tipo ben informato, che vucie farvi
schiattare di invidia. Gia, lo stesso discorso vale
per amici o parenti che si dicessero sicurl di
aver visto Maldini, Tassotti, Papin, @ compagnia
bella (ma rigorosamente rossonera). Vi state
chiedendo come mai? La risposta & semplicissi-
ma: perché I'MG Shop ¢ di uno di loro, Enzo
Gambaro

Capita di frequente che un calciatore di suc-
cesso s butti in affari guando ancora e In piena
attivitA calcistica, e spesso capila che venga in-
trapresa un attivita commerciale, ma sincera-
mente non ricordiamo altri grandi calciatoni che
si sono buttati nel ramo informatico. Visla la sin-
golarita dell’avwerimen-
10 K ha voluto interpel-
lare personalmente
Gambaro. Enzo si & di-
maostrato. subilo dispo-
nibilissimo, @ la chiac-
chigrata che e scalurila
ha toccato temi var. Al
centro ai tullo comun-
que || computer, le con-
sole e | videogQiocn
Allora Enzo, vuol
spiegarci come hai
déciso di buttarti
in questo ramo: piu
per calcolo o per
passione?

Intervista a

te “affettiva” in questa tua scelta?
“Beh

ancha a me, &

no, calma. | videogiochi piacciono molto
dea di aprire un Negozio del ge-
ner@ mi ha subito altascinalo

Hai detto che ti piacciono molto i video-
giochi. Che console o computer hai, e a
cosa giochi in particolare?

“Vista la mia nuova athvita, ovwiamenie ho prati-
camente ogni tipo di console e computer. Origi-
naramente comungue giocavo soprattutto con il
SNES, e il gioco che mi divertiva maggiormente
era il Tenmis. Un altro gioco che mi ha appassio-
nato a lungo & stato Prince of Persia

E del computer cosa mi dici?

“Il PC @ stala la mia scoperla p recenta, & mi
ha subito affascinato. Anche dal punto del videa
giochi credo abbia delie potenzialila enormi’
Dei tuoi compagni milanisti, quali e
guanti sono appassionati di videogio-
chi?

*Guarda, il videogioco & il passatempo del mo-
mento. Quando siamo in ritiro e ditficlle che
qualcuno di noi rinunci al suo SNES o Mega Dri-
ve in Camera. Forse

piu fanatico di tutli e
Papin, ma si trova in
buona
Tassoft
ni... INSOMMAa un po’

compagnia
Maldini, Eva-

tutti; questi sono solo
queill che vengono piu
spesso a razziare il mig
negozio

Pensi di buttarti al

100% in questa av-
ventura?

Per il momento sono
molto preso dalla mia
attivita di caiciatore, e
spero di continuare an-

cora a Ma non

ungo

'‘Beh, guarda, a dire il
vero tutto & nato per, come dici tu, calcolo. M
nanno conlattato 1+ miel amici Massimo e Gian-
franco (Massimo Prati & Gianfranco Grasso

due soci di Gambaro in questa impresa N.d.r.)
con loro ho fatto una specie di studio, Gal quae
& emerso che, In questo momento di Crsi gene
rale. il mercato dell'informatica e del videogioco
continyava a tirare. E a guel punto abblamo de-
ciso di Investire in questo campo, nel guale

paraltro loro avevano gia esperienza

appena avro finito conto senz altro ai duttarmi
completamente in guesta attivita. A riprova ai €0
| fatto che abbiamo gia programmalo di aprire
altri due MG Shop entro | prossimi due anni sem-
pra qul a Milano”

A proposito, cosa significa MG?

Enzo esita qualche istante, quindi gh occhi gl si
lluminano e con un sorriso furbo esclama: "Ma e

naturale: Magico Gambaro

Diego Antonelli

Odissey
e Inferno
novita

Il nostro inviato Derek dela Fuente € riu-
scito a carpire qualche novita sui due gio-
chi della DID, dei quali abbiamo parlato lo
scorso numero. La prima importantissima
novita riguarda i nomi stessi dei due gio-
chi: Odissey infatti non si chiamera piu co-
si, bensi Inferno. Si, avete capito bene,
Odissey diventa Inferno. Quello che lo scor-
so numero abbiamo indicato come Inferno,
verra invece commercializzato con il titolo

g T e oy

di Tactical Fighter Experiment.

Entrando nello specifico possiamo dirvi
che il primo sara un gioco estremamente
curato dal punto di vista della grafica, e che
il gameplay sari composto da quasi 100
missioni, ma che non sara necessario ter-
minarle tutte per raggiungere la vittoria fi-
nale. Al giocatore viene lasciata persino la
libertd di non obbedire agli ordini che il co-
mandante impartisce nel corso del gioco, e
di fare tutto di testa sua. In pratica sara da-
ta la possibilita al giocatore di andare in
qualsiasi luogo e di fare qualsiasi cosa. Il
vostro scopo nel gioco sard quello di otte-
nere il controllo di alcuni insediamenti. Se
ad un certo punto c si rende conto che
I'installazione che si sta attaccando sta per
entrare in possesso delle forze aliene s1
pud decidere di farla saltare in aria, stando
ben attenti a scappare rapidamente. Per
quanto riguarda invece Tactical Fighter Ex-
periment possiamo dire che viene data la
possibilita di scegliere tra tre differenti ae-
roplani, che possono essere completamen-
te armati ed equipaggiati. Non vi spaventa-
te comunque. Questa operazione ¢ accessi-
bile anche ai non “addetti ai lavori” grazie
ad una opzione di default. La maggior par-
te delle missioni di questo simulatore di
volo saranno sviluppate in un ambiente 3D
raffigurante delle localita reali del nostro
pianeta.

Il fulcro del gioco comunque sta proprio
nella precisa e dettagliatissima funzione di
simulatore di volo. 1l gioco potra essere
configurato con parametri differenti a se-
conda dell'abilita del giocatore-pilota.
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LE PRIME MISSIONI

La difficolta maggiore in Dune
|1 consiste nel bilanciare la
produzione di Spezia, difen-
dendo gli Harvester dagli at-
tacchi esterni, e la gestione
della guerra contro 1 vostri
spietati avversari. Visto che |
vostri nemici partono con la
base gia costruita, e quindi
non hanno problemi difensivi,
né per costruire gli edifici, do-
vrete concentrarvi, almeno
all'inizio dello scenario, nella
difesa della base e nella raccol-
ta di spezia. In particolare, le prime due missioni -
sultano davvero semplici, soltanto se non perdete
tempo a combattere il nemico e non sperperate 1 cre-
diti ottenuti: infatti, prima di tutto dovete limitare la
produzione di unita militari, perché per mettervi sul-
la difensiva vi bastano una decina di Quad posiziona-
i in punti chiave, come descritto piu avanti; in secon-
do luogo, non dovete assolutamente costruire edifici
inutili, visto che il vostro obiettivo consiste semplice-
mente nel raggiungere la quota di spezia richiesta.

La Gestione della Base

Una volta posizionate le unita difensive, dedicatevi
quindi a espandere la base: il cuore della vostra colo-
nia & il Costruction Yard, che deve essere protetto a
tutti i costi. Circondatelo quindi con gli altri edific,
visto che, almeno nei primi livelli, i nemic possono
colpire solo gli obiettivi esterni. Inoltre evitate, se pos-
sibile di costruire gli edifici sulla roccia, costruendo
prima la base di cemento. Costruite un paio di Cen-
trali Energetiche, e infine posizionate le Raffinerie,

T
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DUNE 2

THE BUILDING OF A DINASTY

Il secondo gioco ispirato Rl
ai romanzi di Frank Her-
bert non é una semplice
avventura, ma un vero e
proprio war game. Fabio
De Vincenzi ha scritto
questi consigli, che vi
permetteranno di rag-
giungere i vertici dell’im-
pero Galattico.
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In questo numero troverete la seconda e "ulti-

ma" parte della soluzione di Ultima Underworld
2 - Labyrinth of Worlds, curata dall'integerrimo
Paolo Paglianti.

Vi ricordiamo che per ogni dubbio, trucco o con-
siglio, potete parlare direttamente con lui, gra-
zie al nostro sevizio "Hot-Line", tutti i venerdi

dalle 18.00 alle 19.00.

1r';||-_'|1i'l|l

cercando di metterle sempre sui lati esterni della ba-
se, possibilmente negli angoli, in modo da permette
re agli harvester di entrare o uscire piu velocemente

Concentratevi poi sulla costruzione, in ordine di im-
portanza, di depositi, radar e, se possibile, industria
leggera e qualche altro “optional”. Non prendete
neanche in considerazione |'idea di addestrare truppe
di fanti, che sono lente, deboli e possono essere

schiacciate dai mezzi corazzati del nemico.

La Difesa del vostro territorio

Noterete che gli attacchi del nemico arrivano sempre
dalla stessa direzione e sono diretti verso un punto
particolare: infatti i giocatori controllati dal computer,
anche se molto piti potenti, sono fin troppo metodici
e ripetitivi. Posizionate | vostri mezz militari a sei-
sette caselle dal lato che subisce con maggior ire
quenza gli attacchi, lasciando solo un paio di mezzi
leggeri sugli altri lati. Quando arriva un’ondata di ne-
mici (che diventa sempre piu potente ad ogni nuovo

9 1] 31!

attacco), posizionate le vostre unita a “V* (con il verti-

ce verso la base e le punte verso il nemico), in modo
da accerchiarli e colpirli in piti punti contemporanea-
mente. Evitate poi di seguire i nemici in fuga: all'ini-
710 le unitd militari danneggiate non possono essere
riparate, percid non rappresentano piil un grosso pe-
ricolo

Se volete raggiungere un alto punteggio, dovrete at-
taccare il nemico; tuttavia, con le scarse armi che po-
trete costruire in queste due missioni, il risultato puo
essere disastroso: il nemico, in tutti gli scenari, eschu-
si gli ultimi due, ha sempre qualche arma in piu, e,
visto che parte con la base gid preconfezionata dai
programmatori, non ha certo problemi difensivi. Ri-
cordatevi che per avere qualche speranza di distrug-
gere la base nemica dovrete attaccare in massa, e che
una sconfitta totale dei vostri mezzi militari rende-
rebbe vulnerabile la vostra base

| Giacimenti di Spezia

Mandate in giro qualche Trike per trovare la Spezia.
Indicativamente, vi conviene cercare i giacimenti di
Spezia dalla parte opposta a quella da cui arrivano |
nemici (visto che i veicoli avversari seguono la strada
pitl diretta tra la loro base e la vostra) per minimizza-
re il rischio di attacchi da parte delle Case Rivali, e vi-
cini a zone rocciose, in modo da poter spostare rapi-
damente gli Harvester se si avvicina un Verme della
sabbia. Naturalmente, & ancora meglio se sono

vicini alla base. E inutile lasciare delle unita a di- 9

fesa degli Harvester, visto che i Vermi della Sab-
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bia non potete eliminarli neanche con i mezzi piu po-

tenti, e i mezzi degli avversan, semmai si dovessero
far vedere, generalmente non attaccano 1 raccoglitori
di Spezia.

Man mano che espandete la vostra base, cercate di
costruirla lasciando “strisce” libere tra un edificio e
l'altro, in modo da creare delle strade per gli Harve-
ster e per i mezzi da guerra; cosi non perderete dei
preziosi secondi per aggirare |'intera base.

LA SITUAZIONE S| COMPLICA...

Le rimanenti sette missioni hanno come obiettivo la
totale eliminazione del nemico dal territorio assegna-
tovi: per la precisione, é sufficiente demalire tutte le
site costruzioni, in quanto eventuali truppe e torrette
difensive superstiti non contano.

Come abbiamo detto prima, la base del nemico & gia
pronta sin dall'inizio del livello, e oltretutto il compu-
ter sembra avere una incredibile fortuna nel trovare
la vostra istallazione. Dovrete quindi mettervi sulla
difensiva, costruendo molte unitd militari, fin quan-
do non ne avrete abbastanza per tentare un attacco.
Ma naturalmente non é tanto semplice..,

La Base

Scoprirete che ad ogni nuova missione potrete co-
struire dei nuovi edifici e delle nuove unita militari:
generalmente per vincere una missione bisogna
sfruttare al massimo queste opportunita, quindi co-
struite sempre i nuovi edifici per poter avere le uniti
piu avanzate; |'unica eccezione & lo Spazio Porto, che
fino all'ottavo livello & praticamente inutile. Costruite
quindi la solita serie di Centrali Elettriche a Vento,
Raffinerie e Depositi, dedicandovi pil tardi alle altri

installazioni.
Personalmente, ritengo il mure perimetrale presso-

FOR ARRAKIS

ché inutile: I'unico impiego efficacie consiste nel de-
viare |'attacco dei nemici e costringerli a fare un giro
pilt lungo sotto i vostri attacchi. Oltretutto spesso ¢
d'impaccio ai vostri mezzi, perché si “incastrano” tra
una crepa e 'altra, e dovete spostarli quasi manual-
mente. Non crediate che le basi completamente cir-
condate da muri siano pill difendibili delle altre: esi-
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stono le armi a lungo raggio e i caccia.

Un mezzo particolarmente utile, anche se passa qua-
si inosservato, & il Cargo, specie se utilizzato insieme
alla Repair Facility: vi permette di raccogliere la Spe-
zia molto pili velocemente, e oltretutto vi permette di
costruire le Raffinerie al centro della Base invece che
all’esterno, come nelle prime missioni, in modo da
renderle meno vulnerabili. Se avete la Repair Facility,
che serve per rimettere a nuovo le vostre unita dan-
neggiate, potrete recuperare i mezzi colpiti molto ra-
pidamente. Inoltre, circondano le Repair Facility o le
Raffinerie con altri edifici o muri, obbligherete i Car-
go a riportare le vostre unita, una volta riparate o sca-
ricate, proprio dove le hanno raccolte. Chiaramente
dovrete stare attenti a non rimanere senza Cargo,
perché altrimenti perderete le uniti chiuse vicino alle
Raffinerie o alle Repair Facility.

La Difesa della Base (missioni 3, 4 ¢ 5)

Preparatevi quindi a difendere la base in modo effica-
cie: dal momento in cui il nemico scopre la locazione
della vostra colonia al primo attacco in forze passa po-
co tempo quindi non perdete istanti preziosi in esplo-
razioni fantasiose o inutili costruzioni: disponete
piuttosto le vostre unita come descritto per 1 primi
due livelli, accumulandole cioé a difesa del lato che
sosterra con ogni probabilita gli attacchi nemici. Per
quello che riguarda gli edifici, preoccupatevi, oltre
che dei Depositi, anche di costruire le fabbriche che
vi consentono di avere le unita militari pil potenti, e
di aggiornare (UpGrade) gli edifici gia esistenti appe-
na possibile.

Dalla quinta missione avrete a disposizione le torrette
difensive: sono sicuramente la difesa migliore, visto
che sono corazzate e controllate dal computer. Se ave-
te abbastanza crediti, potete costruite una fila di tor-
rette a qualche casella di distanza (due o tre caselle
sono sufficenti) dalla vostra base. Tuttavia questo ti-
po di torrette non basta a bloccare gli attacchi dei ne-

mici, e dopo un paio di ondate, probabilmente i mez-
7i nemiei riusciranno a sfondare la linea difensiva

delle torrette; unite quindi a questa linea difensiva un

buan numero di mezzi mobili da combattimento. Se
avete abbastanza pazienza, potete posizionare le vo-
stre uniti sui lati della linea di torrette, e spostarli so-
lo quando i mezzi nemici sono gia vicini alle torrette:
In questo meode li accerchierete e li L‘t}lpiretu alle ::P:nl-

le, e, visto che non sanno organizzarsi (attaccano il

nemico pitl vicino, puntando perd sempre verso la
base) li eliminerete in poco tempo, perdendo un nu-
mero relativamente basso di unita.

Le torrette lanciamissili (sesta missione)

Dalla sesta missione in poi invece potrete costruire le
torrette lanciamissili, che, se posizionate nella manie-
ra opportuna, riescono da sole a bloccare gli assalti
dei nemici.

Una volta scoperto il punto di arrivo degli attacchi dei
nemici, costruite una linea di torrette, lasciando tre
caselle di distanza tra una torretta e l'altra e quattro o
cinque caselle tra il perimetro della base e le torrette
lanciamissili. Quindi, appena avete i crediti necessari,
costruite una torretta lanciamissili adiacente agli edi-
fici della base ogni tre della “linea™ in questo modo
sfrutterete un doppio campo d'azione, perché se un
MEZZo NEmIco 51 avvicina e tenta di arrivare alla base,
ignorando le torrette (come accade quasi sempre),
viene colpito sia mentre si avvicina alla base e passa
attraverso alla linea di torrette, sia quando arriva nei
pressi della base. Inoltre potrete colpirlo con i missili
anche mentre attacca gl edifici della base, distrug-
gendolo in poco tempo e senza nessuna perdita. Inol-
tre, costruendo una linea di torrette distanziate ma
continue, potrete abbattere i caccia nemici molto fa-
cilmente

Naturalmente dovrete preoccuparvi di riparare, o di

rimpiazzare, le torrette tra un attacco e l'altro (passa-
no dai tre agli otto minuti tra un‘ondata e l'altra,
quindi fate conto di avere meno di cinque minuti).

La Spezia

Per raccogliere abbastanza Spezia dovrete avere alme-
no tre Harvester sempre attivi; visto che per produrli
& necessaria la fabbrica pesante, che é disponibile so-
lo dal quarto livello e il cui costo di produzione co-
munque, sia in tempo che in crediti é notevole, é
molto pili conveniente produrre tre raffinerie, con le
quah ¥l VEITanno Et:ntllrnuntv omaggiab tre Harve-
Ster

Tenete inoltre presente che se i vostri Harvester di-
ventano gradita merenda dei Vermi, non verranno
sostituiti dalla vostra Casa (a meno che non rimaniate
senza neanche un Harvester).

Per evitare la scomparsa dei vostri trebbia-sabbia, dal
quarto livello in poi & bene non perdere mai di vista i
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Radar, che vi avvertono con un buon anticipo dell'av-
vicinarsi dei Vermi della Sabbia. La frequenza di at-
tacchi aumenta insieme al livello, e diventa ancora
maggiore se giocate come Ordos. Se poi siete della
casa degli Harkonnes, sono guai! L'unico modo per
liberarsi dei Vermi & di attirarli lontano dagli Harve-
ster, possibilmente verso la base nemica: infatti i Ver-
mi spariscono solo dopo aver inghiottito sette o otto
unitd. Per difendere i vostri Harvester dai rari attac-
chi del nemico bastano i Quad, o anche i Trike, che
impegnano il nemico mentre allontanate ['Harvester
e fate accorrere i rinforzi.

Prima dell'attacco finale, se vi avanzano tre o quattro
unita, potete cercare i campi di Spezia sfruttati dal
nemico, per distruggergli gli Harvester, o quanto me-
no rallentargli la raccolta (non con la fanteria, perché
viene facilmente schiacciata dai cingoli degli Harv.
ster).

All'attaccol!!

Il vostro obiettivo finale deve comunque rimanere la
distruzione della base nemica; non & facile disabilitar-
la, perché sin dall'inizio & gia pronta e ben difesa.
Non potrete quindi seguire la tattica del vostro avver-
sario che manda incessanti ondate, relativamente pic-
cole, di mezzi d'attacco, generalmente in modo disor-
dinato e abbastanza ripetitivo. Dopo aver predisposto
la difesa della base con torrette e mezzi, e program-
mato la raccolta della Spezia, potrete concentrarvi sul-
la corsa agli armamenti, ricordandovi perd di mante-
nere al meglio le difese e curare che gh Harvester
non facciano una brutta fine.

Costruite un pajo di fabbriche leggere, e, dal quarto
scenario, almeno una pesante. Quindi iniziate a pro-
durre le uniti pit avanzate (carn armati, lanciarazzi,
carri d'assedio, ecc) e raggruppatele nella zona che
subisce gli attacchi del nemico (generalmente ¢ il
punto pits vicino alla base nemica). Quando ne avrete
una decina, potrete disfarvi delle uniti obsolete
(Quad, Trike, Fanteria, ecc), mandandole o alla ricer-
ca della base nemica, oppure a distruggere gli Harve-
ster del nemico o ancora ad attirare ['attenzione dei
Vermi della Sabbia.

Quando avete scoperto la locazione della base nemi-
ca, cercate di girare intorno al suo perimetro, in mo-
do da trovare eventuali “falle”: infatti la base non si
espande nel corso dello scenario, e necessariamente
un lato sara pil sguarnito degli altn,

Una volta raggiunto un numero abbastanza alto di
unitd (15-20 fino al quinto livello, 25-30 per il sesto}
avvicinatevi alla base nemica, fermandovi solo sulla
roccia (altrimenti basta un solo Verme della Sabbia
per distruggere i vostri sogni di gloria!
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Attaccate quindi la base nemica, cercando prima di
far fuori le unita che la difendono, attirandole fuori
dal raggio delle torrette, poi le torrette lanciarazzi, e
infine colpendo gli edifici. Se possibile, distruggete
prima le Fabbriche Pesanti, poi quelle Leggere, quin-
di i depositi, le Raffinerie, il Construction Yard e poi
gli altri edifici.

Probabilmente perderete molte unita, specie se la
strada & sharrata dalle torrette, ma se riuscirete a di-
struggere almeno le Fabbriche e il Construction Yard
(che il computer usa molto poco), avrete virtualmente
vinto la battaglia: dovrete vedervela solo con le unita
militari che il nemico ha nascosto prima del vostro at-

facco.

Le Unita Avanzate

Al sesto livello farete la conoscenza di qualche arma
particolare, di cui & meglio conoscere i pregi e i punti
deboli. Prima di tutto vi troverete davanti le torrette
lanciarazzi: sono molto pericolose, e dovrete cercare
di attirare i mezzi nemici posti a difesa della base
fuori dal loro raggio di tiro. Colpitele poi con i carri
armati, cercando perd di evitare di perdere troppi
mezzi. Un’altra unita, che per voi sard disponibile so-
lo dal settimo livello, & il lanciamissili. E letale come
le torrette, in pili si muove e ha la cattiva abitudine di
demolire le vostre difese prima che voi possiate col-
pirlo,

Il suo punto debole & proprio il raggio d'azione: avi-
cinatevi, preferibilmente da dietro, con un mezzo ve-
loce (il carro armato “normale”, per esempio), e sco-
prirete che a corto raggio non pué colpire con | suoi
micidiali razzi.

| Sonic Tank degli Atreides sono particolarmente
adatti per colpire contemporaneamente diversi bersa-
gli che avanzano in colonna: per questo ¢ meglio
metterli a difesa della base oppure sui lati dello schie-
ramento attaccante. Se giocate come Ordos, potete
catturare i mezzi del nemico, attaccandoli costante-
mente con i vostri Deviator. Ma fate molta attenzio-
ne, perché i Deviator sono fragili e costano molto, e
I'effetto del gas verde spesso & limitato a poche deci-

ne di secondi

QUANDO IL GIOCO SI FA DURO!

Seguendo le indicazioni date finora, non dovreste
aver grosse difficolta ad arrivare al settimo livello. Da
questo livello, e, in modo pit marcato, dall'ottavo, si
fanno sentire le differenze tra una Casa e I'altra:
quindi ¢i concentreremo sulle tattiche delle diverse
fazioni in lotta per Arrakis, visto che le tecniche gene-
rali di difesa e di attacco non cambiano tanto dal se-
sto al nono livello.

fl'l N fl'l

Politica Generale

Cercate di costruire il massimo numero di Harvester
possibile, e di accumulare nei Depositi quanta piu
Spezia potete: verso la fine dell’ottavo livello scoprire-
te che i giacimenti di Spezia si esauriscono e che do-
vrete andare avanti solo con quella gia estratta.
Mentre espandete la base, privilegiate I'aspetto difen-
sivo, costruendo le torrette lanciamissili (che oltretut-
to non sono contate come unitid da combattimento)
come descritto prima e raccogliendo le nuove unita
nei punti in cui vi attaccano 1 nemici (infatti dovrete
vedervela con due basi nemiche per volta).

Dall'ottavo livello, & consigliabile costruire lo Spazio
Porto, perché & necessario per disporre del Palazzo;
comunque rimane valido il consiglio di limitare gli
acquisti, visto che spesso troverete dei prezai da pira-

ti, 1l Palazzo & vitale per completare felicemente lo
scenario, perché per avere qualche possibilita di eli-
minare il nemico dovrete prima indebolirlo con I'ar-
ma segreta a vostra disposizione,

La Casa Harkonnen

Se giocate come Atreides o come Ordos, dovete fare
grande attenzione ai missili degli Harkonnes. Questo
micidiale missile a lunga gittata piomba senza preav-
viso (per fortuna non troppo spesso) sulla vostra ba-
se, puntando sul Construction Yard e distruggendo
tutti gli edifici e le unita nel raggio di sei-sette caselle.
Per fortuna (o per sfortuna, se siete degli Harkon-
nes), ¢ tanto potente quanto impreciso: salvate la par-
tita appena iniziate lo scenario, quindi costruite e for-
tificate le vostra base seguendo i consigli gia dati, e
aspettate che cada il primo missile: se centra 'obiett-
vo, vi conviene caricare di nuovo lo scenario e ritenta-
re. Se invece fallisce (avete circa una possibilita su

FOR ARRAKIS

tre), salvate e continuate a giocare,

Quindi, appena possibile, costruite I'Industria Pesan.
te e subito dopo un'unita di costruzione mobile, Spe-
ditela quindi lontano dal Costruction Yard (cercate
una zona rocciosa abbastanza grande lontana anche
dalle basi nemiche) e costruite li un nuove Construc-
tion Yard, e un po' piil lontano un duplicato degli edi-
fici pil importanti (il Palazzo, la Fabbrica Pesante,

BATTLE
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ecc), in modo da potervi riprendere nel caso in cui ar-
rivi un Missile puntato meglio del solito. In ogni ca-
50, per evitare danni troppo vasti da essere riparati in

tempo utile, non mettete vicino al Construction Yard
nessun edificio di importanza vitale, in particolar mo-
do il Palazzo. Se invece siete della casata degli
Harkonnen, tenete presente la scarsa precisione del
vostro mega-missile, salvate prima di lanciarlo e nica-
ricate in caso di completo fallimento. Nel caso la base
nemica sia molto estesa, puntatelo ovwiamente al cen-
tro. Se vi trovate senza corrente elettrica o senza il ra-
dar, cercate di essere veloci con il mouse: tenendo il
tasto sinistro premuto lo scrolling sara pii veloce e
potrete puntare a “occhio”...

La Casa degli Atreides

L'asso nella manica degli Atreides ¢ la fantena Free-
man, che personalmente ritengo ['arma segreta pil
efficace. Due palazzi sono |'ideale per questa casa,
ma anche uno solo spesso ¢ sufficente per vincere,
contro i due-tre necessari per gli Ordos ¢ 1 quattro de-
gli Harkonnen.

| Freeman sono truppe che non rispondono ai vostri
ordini, ma si muovono autonomamente alla ricerca
di unitd nemiche, che distruggono con impressio-
nante velocitd! Se riuscite ad utilizzare questa fante-
ria speciale con intelligenza, spazzerete via tutti i
mezzi nemici che difendono la base avversaria o osa-
no attaccare il vostro perimetro senza perdere quasi
nessun mezzo. All'inizio della partita vi conviene la-
sciarle a loro stesse, visto che | nemici isolati abbon-
dano tra le dune poste tra voi e la base nemica. Inve-
ce, verso la fine dello scenario, quando restano solo
poche uniti nemiche, dovrete prima cercarle con i vo-
stri mezzi tradizionali, e poi mandargli contro i Free-
man. Se poi li utilizzate insieme ai lanciamissili e ai
Sonic Tank, distruggerete ogni tipo di difesa nemica.
Ricordatevi pero; che dovrete distruggere da soli gh
edifici della base, perché i Freeman attaccano solo le
unita militari.

Se invece non giocate con gli Atreides, non attaccate
direttamente i Freeman, che spesso non sono utiliz-
zati bene dal computer, ma concentrate 1 vostri sforzi

sul Palazzo stesso,

ARRAKIS

FOR

Gli Ordos dispongono di gruppi di sabotatori incredi-
bilmente abili nell'attaccare gli edifici avversari, Se
giocate con gli Ordos, dovete pensare ai Sabotatori
come a delle buone truppe che danno molto fastidio
al nemico, ma che non sono sutficienti a indebo-
\%, lire o addirittura distruggere il nemico. Sono

niuttosio deboli guindi colpite le basi Nemico
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lateralmente, in modo da evitare | mezzi nemici, op-
pure create un corridoio sgombro di unita e torrette
nemiche tra la vostra base e quelle nemiche. Proba-
bilmente, giocando con gli Ordos, risulta pit difficile
arrivare alla fine degli ultimi due scenar proprio a
causa dell'elevato numero di sabotatori che non rie-
SCe a sopravvivere al tragitto tra 1 |::|.'l|'.1.'.£i!-l.‘n e il bersa-
glio. Se invece vi trovate dall'altra parte della barrica-
ta, non preoccupatevi troppo dei sabotatori Ordos; ba-
sta mettere qualche unita difensiva supplementare
sui lati della base, e scoprire il loro abituale tragitto

niente a che vedere con il missile degli Harkonnen!

La Raccolta della Spezia nelle ultime
due Missioni

¥ a8
ﬂ_ s - ’

L

Indipendentemente dalla Casa per cui giocate, sco-
prirete che la Spezia a un certo punto dell'ottavo
scenario si esaurisce, e che quindi dovrete cavarve-
la con i crediti gia accumulati. Quando non ¢'é pit
Spezia in giro, disfatevi di tutti gli Harvester tran-
ne uno, che pud servivi nel caso in cui troviate del-
la Spezia vicino alle basi nemiche.

Riparate solo le torrette lanciarazzi, perché altri-
menti vi ritroverete con i nemici sotto il Construc-
tion Yard in pochi minuti. Evitate invece di ripara-
re le fabbriche {a meno che non siano propro sul
r0sso), lo Spazio Porto, le Central Elettriche (basta
che ne funzioni una sola per poter continuare a
giocare - perderete perd il radar) e il Construction
Yard.

[l Palazzo & I'unico edificio veramente indispensa-
bile, perché continuera, ad intervalli regolan, a
sfornare nuove armi. Utilizzate queste per indebo-
lire il nemico, mentre dovrete mettere al riparo le
altre unitd militari, perché non potrete piu com-
prarle, costruirle o ripararle quando non avrete piii
crediti, e saranno finiti da un pezzo quando potre-
te attaccare con qualche possibilita di vittoria. 1l ra-
dar probabilmente sara inutilizzabile, quindi nelle
fasi finali della battaglia dovrete farne a meno.

In queste due missioni, @ fondamentale la costru-
zione delle torrette lanciarazzi, che dovrete posi-
zionare in modo da impedire alle unitd nemiche di

raggiungere la parte attiva della base, La tattica del-
le torrette posizionate lontano dalle costruzioni,
ma a breve distanza tra loro (un paio di quadretti
tra loro al massimo) € quella che da 1 nsultati mi-
gliori

L'Attacco Finale

Utilizzate dei Trike (costano poco e sono veloci)
per scoprire la locazione della base avversaria, e
per esplorare il territorio tra le due basi. Cercate
una piattaforma rocciosa abbastanza grande a
meta strada, mandateci un'unita mobile di costru-
zione e mettete su un nuovo Construction Yard.
Appena |'avete completato, costruite sul lato pia vi-
cino alla base nemica delle torrette lanciamissili,
quindi accumulate tutte le unita possibili (tenete
presente che ¢'¢ un massimo sia per le unita che
per gl edifici, quindi distruggete i mezzi e le co-
struzioni che sono obsoleti o non vi servono piu)
in questo punto.

Individuate il punto debole della base nemica, e
iniziate la sua demolizione distruggendo con i lan-
ciamissili le torrette difensive - infatti i lanciamis-
sili hanno una gittata pia lunga di una casella delle
lorrette.

Quando poi il nemico ¢ abbastanza debole (inizia-
no a scarseggiare le unita avversarie), utilizzate, se
possibile, Missili o Freeman per indebolire mag-
giormente il punto dove intendete attaccare in for-
ze e dove avete gia demolito le torrette. Quindi
spostate tutte le unita in massa, cercando di colpi-
re il pili velocemente possibile i Devastator, i De-
viator e i lanciamissili nemici.

| lanciamissili e i Sonic Tank vanno usati per col-
pire le torrette nemiche, lasciando alle altre unita il
compito di difenderli. Se perd il nemico arriva
troppo vicino, ritirateli o spostateli in un punto ab-
bastanza sicuro. Fate anche attenzione a non per-
dere i cargo, che provvedono a ritirare le unita dan-
negglate e a riportarle al loro posto quando sono
state riparate. Quando state per finire i crediti, ri-
parate solo ed esclusivamente le unita militari e le
torrette piul vicine al nemico, lasciando pure che i
depositi e le raffinerie si guastino, insieme ai Con-
struction Yard. alle Centrali Elettriche e alle Fab-
briche, anche fino a distruggersi. Continuate a
muartellare il nemico, cercando di evitare di ritirar-
vi: se voi avete finito i crediti, il vostro avversario
non stara certo meglio!

Alla fine riuscirete a sfondare la linea difensiva del
nemico, €, una volta distrutti il Palazzo, le Fabbn-
che e il Construction Yard, avrete la vittoria n ta-
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sul sel personagg che potete selezio-

Iniziamo questa mega-soluzione con qualche considerazione

nare. con abilita e armi diverse

COSTO
2780

ABILITA

Maolatow, Attract

ARMA
Hille Shot

Bomba, Mines, First Aid

Burst

Brngand

Marcenary 2750 Gatling

Gearitlernan 2500 Flamer MapAtiract Repellant, Party Power
£

-------

Dinamite, Shot Burst

Malotoyw, Air Burst

MNayvie C-annon

Thug 3000 Shoigun

Preachear Lightning First Aid. Mappa, Shield, Freeze
OGNI TIPO DI ARMA VIENE POTENZIATA IN UN MODO DIVERSO:
PERSONAGGIO ARMA DANNOD INIZ. DANNO MAX PROIETTILI
Hrigand Rifle ¥ Jb 4

46 A NG |

PASSA-MOSTRI?

Livello di Power LI

\iercenary Gatling B

Sentleman Flamer 5 30 =
Navvie Cannon 8 1 Livello di Power Up

Thug Shotgun 8 49

Fraacher

Lightring £ 7 . 5
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Potevamo abbandonare mi-
gliaia di avventurieri persi
nei meandri del Chaos?
Certamente no! Grazie alla
Renegade stessa, Kappa
pubblica le mappe dei sedi-
ci livelli di Chaos Engine,
con tanto di consigli, truc-
chi e scorciatoie. In ag-
giunta alle mappe, trovere-

te anche i codici per i quat-
tro mondi, spediti da Nicola

Giusti (Livorno) e Cri ‘76
(La Spezia).

CONSIGLI GENERALI
Se giocate con il computer, tutte le monetle rac-
colte verranno divise equamente tra i due gioca-
tori, quindi non preoccupatevi se il secondo
personaggio corre a prendere le monetine; non
raccoglierd mai, invece, degli oggetti che modi
ficano la mappa: Chiavi d'Oro o d'Argento, cibo
con trappole, ecc

Cercate di comprare dei Power Up anche al per-
sonaggio computerizzato, perché avere un al-
leato forte al vostro fianco & sicuramente nel vo
Siro Interesse.

Se invece giocate con un amico, vi consigliamo
caldamente, almeno per le prime partite, di sta
re lontani dai bordi dello schermo: la tattica mi-
gliore consiste nell’avanzare in fila indiana, In
modo che il primo giocatore attiri su di sé 1 ne-
mici, mentre il secondo puo coprirlo da dietro e
colpire i mostri con pi facilita.

Gli oggetti piu utili sono ovviamente le Chiavi
-:J'-'Illg_i,r:llln_ visto che dprono la strada verso
|'uscita, ma anche le Chiavi d'Oro rivestono una
certa importanza: spesso conducono a zone se-
grete stracolme di Power Up e vite extra

Se in un livello ci sono pit uscite, vi conviene
dirigervi verso quella pit lontana (per esempio
I'uscita B & pit1 indicata della A), perché vi per-

mettono di accedere ad aree segrete del livello

SUCCESSIVO

CHAOS
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4 Nodi

; Chiawvi
- d’ Argento

Chiawvi
d’ Oro

Punti di
Interesse
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LIVELLO 1

THE BEGINNING

Come si pud facilmente intuire
dal nome, questo livello & una
semplice introduzione che vi
permette di prendere confiden-
za con il gioco. Sparate al pri-
mo nodo che incontrate per far
apparire le Chiavi d'Argento al
Punto 1.

Raccogliete gqueste chiavi per
aprire un passaggio tra gli albe-
ri a est. Se volete, potete racco-
gliere la Chiave d’ Oro numero
1 per poter entrare nella picco-
la stanza segreta a sud.

LIVELLO 2

MUD RIVERS

Colpite il primo Nodo che incontrate, in modo da far apparire la Chiave d'Argento 1: raccogliendola creerete
un ponte che vi permettera di superare la palude. Se decidete di prendere la Chiave d'Oro 1 appariranno un
paio di ponti che vi permetteranno di arrivare fino alla piccola isola dove é custodita la Chiave d'Oro 2. Se |
mostri vi danno troppi fastidi, potete eliminarli rimanendo sulla costa. Come potrete immaginare, questa
chiave fard apparire la Chiave d'Oro 3, mentre quest'ultima creera un ennesimo ponte che vi portera a
un‘area segreta abbastanza interessante,
Ritornando alla “strada” principale, prendete la Chiave d'Argento 2 e arriverete a un bivio: potrete sceglie-
re di seguire lo stretto ponte che porta alla Chiave d'Oro 4 e poi dirigervi verso nord, attraverso il piccolo

istmo circondato da isolette; vi-
sto che questa strada & quella
pil pericolosa, potreste, natural-
mente, decidere di seguire la se-
conda, che porta, invece, verso
sud.

Per arrivare felicemente al livel-
lo successivo, dovrete sparare
all’'ultimo Nodo, che pero & po-
sto in una specie di cratere: per
colpirlo, dovrete utilizzare un'ar-
ma speciale (come la bomba)
che pud colpire anche i bersagli
a un livello inferiore, oppure do-
vrete prendere la Chiave d'Oro 5
che crea un'apposita scala. Co-
modo, na?

ENGINE

CHAOS
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LIVELLO 4

THE ROCKIES

A seconda dell'uscita utilizzata nel livello precedente potrete partire da due diversi punti (A & B). Prendete
la Chiave d'Argento 2 per rimuovere la colonna di roccia che blocca I'accesso alla sezione principale del |i-

vello (Punto 1).

Prendete quindi la Chiave d'Argento 3 per far apparire la Chiave d'Argento 4, che a sua volta crea le scale al
Punto 3: queste scale vi condurranno in cima alla colonna rocciosa, da cui potrete colpire la colonna di pie-

tra a est in modo da far apparire la Chiave d'Argento 5 che crea un'altra serie di scale al Punto 4.

A questo punto, mentre state passeggiando per il corridoio roccioso, vi attaccheranno un sacco di mostri:

sarebbe utile distruggere a colpi di bomba il generatore.

Prendete quindi la Chiave d'Argento 6, che crea un'altra chia-
ve un po' piu a nord; questa ne crea una terza, ecc. Seguite la
catena di chiavi fino alla Chiave d'Argento 7, che fa apparire

delle scale a nord.

Il Nodo in fondo al buco pué essere colpito solo con delle ar-
mi particolari (come, appunto, la Bomba); se non disponete
di questo tipo di arma dovrete raccogliere |'attivatore del

Nodo al Punto 5.

A questo punto non vi resta che dirigervi verso |'uscita; pro-
prio alla fine dell’'uitima sezione scoprirete che la strada é

ada verso un’area

bloccata da due grossi massi - colpiteli, ma fate attenzio-
ne: non potete distruggerli entrambi. Sotto la roccia a de-
stra troverete la Chiave d'Oro 4 che, se raccolta, apre la
agreta a sud.

LIVELLO 3

RINGS

All'inizio del livello potrete sce-
gliere tra tre diverse strade: ver-
so est tra gli alberi, dove non vi
aspettano grossi problemi, oppu-
re verso sud, seguendo una stra-
da parallela. Prendendo, la Chia-
ve d'Oro 1 appariranno delle sca-
le al Punto 3 che vi permetteran-
no di accedere alla parte superio-
re del lato occidentale del gran-
de anello centrale.

Raccogliete la dinamite al Punto
2 per eliminare tutti | mostri che
vi circondano, quindi raccogliete
I'anello di monetine.
Raggiungete poi la Chiave d'Oro
3 che vi permettera di arrivare al
lato orientale: sparate contro la
colonna di pietra e potrete racco-
gliere la Chiave d'Argento 1 che
apre la strada verso I'anello cen-
trale.

Prendete poi la Chiave d'Oro 4,
che spegnera il generatore di
mostri.

Per arrivare alla sezione successi-
va prendete la Chiave d’'Argento
3 che permette |'accesso alla
stanza dove prima si trovava la
Chiave d’Argento 2 (che ora &
scomparsa: non c'é modo di
prenderla!). Colpite comunque il
Nodo presente in questa stanza,
in modo da far apparire la Chia-
ve d’Argento 4 proprio al centro
dell’anello di pietre appena oltre
I'entrata. Prendete anche gquesto
set di chiavi che, oltre a consen-
tirvi di procedere, fara apparire
la Chiave d'Oro 5 che, invece,
permette I"accesso all’area segre-

ta a ovest. Scendete e prendete
la Chiave d’'Oro 6. Per concludere

la sezione seguente dovrete
prendere anche la Chiave d'Ar-

gento 5. Come? Semplice! Pren-
dete I'anello d’'oro a nord ovest,

che avvignera notevolmente la
chiave in questione. Ora non vi

resta che uscire dal livello. Se vo-
lete passare dall’uscita A dovrete

prima di tutto attivare il Nodo al
Punto & in modo da far apparire
una moneta. Raccogliendola, ne
apparira un'altra a fianco: segui-
te questa catena di monetine e
scoprirete di poter prendere an-
che la Chiave d'Argento 6, che
ovviamente crea le scale che vi
permettono di raggiungere
I'uscita,
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LIVELLO 1

THE MAZE

Esplorando il Labirinto fate molta attenzione ai bonus na-
scosti in giro: ce ne sono davvero molti!

Prendete la Chiave d'Oro 1 per creare la corrispondente
scaletta al Punto 1, in modo da poter raggiungere la Chia-
ve d'Oro 2. Raccogliendo questa chiave, troverete molte
monete d'argento.

Se poi seguite il corridoio al Punto 2, troverete un Power
Up per la vostra arma: prendetelo, perché vi sara molto

utile...

Ci sono tre colonne metalliche al Punto 5: visto che solo
una potra essere distrutta dovrete scegliere (partendo da
sinistra) tra un kit di primo soccorso, un altro Power Up 0
una vita extra. Ma c'é la solita gabola! Se riuscite a sincro-
nizzare i colpi, in modo da colpire due colonne nello stess-
so momento, potrete distruggerne piu di una!
Raggiungete quindi le due Chiavi d'Oro al Punto 6. Quella
di sinistra fa apparire un sacco di tesori e di cibo, mentre
quella di destra crea diversi mostri; visto che potete pren-
derne solo una vi consiglierei di scegliere quella di sini-
stra...

Appena entrerete nel Labirinto vero e proprie (ci sono tre
diverse entrate), tutte le porte alle vostre spalle si chiude-
ranno inesorabilmente e rimarrete bloccati al suo interno.
Scoprirete che la colonna al centro della stanza inizia a tra-
sformarsi: se la colpite mentre & liscia, apparira la Chiave
d’'Argento 1, che vi permettera di uscire dalla stanza.

il Labirinto ha, come avrete gia capito, tre uscite.

La Chiave d'Argento 2 apre la strada verso il centro, dove
troverete un Nodo che, se colpito, aprira un'uscita tra i
muri nel mezzo. Raccogliete poi la Chiave d'Argento 5, in
modo da uscire anche da questa sezione. Prendendo inve-
ce la Chiave d'Argento 3, potrete uscire dal lato occidenta-
le del Labirinto, mentre con la Chiave d’Argento 4 potrete
uscire passando attraverso il muro a est.

Tutte e tre le strade convergono al Punto 7: se scegliete la
strada a destra quando arriverete all’'uscita potrete esplo-
rare I'area a ovest, dove troverete diversi Power Up. 5e in-
vece prendete il percorso di sinistra potrete solo raccoglie-
re del cibo che si trova vicino ai muri a est.

http://www.oldgamesitalia.net/
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LIVELLD 2

TRAPS

All'inizio del livello potrete raccogliere una sola chiave d'argento,
delle due disponibili, e quindi scegliere tra due percorsi: la Chiave
d’'Argento 1 apre la porta a est, mentre la 2 apre quella verso ovest,
Tuttavia, per poter uscire dal livello, dovrete completare entrambi i
percorsi.
Il percorso ovest vi porta in una stanza chiusa, dove dovrete colpire
la colonna metallica (Punto 1); in questo modo aprirete un passaggio
sul lato sinistro del muro. Se invece di uscire, colpirete nuovamente
la colonna metallica, aprirete una seconda uscita verso sud, che por-
ta direttamente alla Chiave d'Argento 4, che da accesso agli anelli
centrali del livello e vi permette di passare al percorso est.
se decidete di continuare il percorso ovest, dovrete raccogliere la
Chiave d'Argento 5: attenti, perché questa chiave libera la Bestia a
guardia della Chiave d'Argento 6. Eliminate questo orrido mostro,
prendete la Chiave d'Argento 6 e potrete attivare il Nodo finale.
Se questo & il primo Nodo che attivate, apparira un cratere: dovrete
quindi entrarci per essere teletrasportati via. Se invece @ il secondo
Nodo che attivate, si aprira l'uscita A.
Il punto in cui verrete teletrasportati dal cratere & determinato dal
Nodo che avete attivato nel livello precedente, tra quelli presenti nel
Labirinto.
In ogni caso, vi ritroverete o all’inizio del livello 2, o all'inizio del
percorso est.
Il percorso est & leggermente pid pericoloso di quello ovest: per
- esempio, la prima stanza & piena di Dust
Devil (Demoni di Polvere). Se avete rac-
colto la Chiave d'Argento 3, potrete acce-
dere al centro del livello e cambiare per-
COrso.
Se invece continuate (come probabilmen-
te deciderete di fare), arriverete al Punto
2, dove verrete chiusi dentro una stanza
finché non avrete eliminato tutti i mo-
stri. Superato anche questo ostacolo, ar-
riverete al fatidico secondo Nodo: se non
1 avete gia attivato I'altro verrete rispediti
all'inizio del livello, altrimenti potrete ac-
cedere all'uscita B.
Se invece, attivando uno dei due Nodi,
verrete trasportati all’inizio del livello,
apparira la Chiave d'Argento 7: racco-
gliendola, potrete accedere alle scale che
vi porteranno all'uscita C.

-  SEEEEEE——— |

LIVELLO 3

STEAM

In questo livello ci sono ben tre entrate (A, B e C): il punto da cui ini-
zierete & determinato, ovviamente, dall'uscita utilizzata nel livello
precedente.

Se iniziate dal punto B dovrete raccogliere gli anelli d’oro, eliminare
i Firemen (Uomini-Fiamma) e attivare i Nodi in modo da formare un
cerchio completo al Punto 1. Quando avrete completato il cerchio
verrete teletrasportati dal solito cratere al punto di partenza A.

Se invece vi ritroverete al punto C, dovrete colpire tutti i Nodi nel
corridoio per aprire il passaggio al Punto 2, da dove verrete teletra-
sportati al punto A.

. T % Dall’entrata A dovrete raccogliere la Chiave d"Argen-
to 1, che completa le scale e vi permette quindi di
. continuare.

Dopo aver completato quast’area potrete notare che i
| getti di vapore si sono spenti: | malefici Bitmap
" Brothers vi stanno dando un consiglio su come com-
pletare la zona successiva! Infatti dovrete spegnere
tutti i getti del Punto 3 prima di poter continuare: ba-
| sta colpire il tubo principale a nord.

" Attivate quindi il Nodo a ovest per far apparire la
Chiave d'Argento 2 che, raccogliendola, fara apparire
diversi mostri: dovrete distruggerli tutti e in partico-
* lare il Sewer Monster (per intenderci, @ quello che ha
decisamente un look da fogna!), che vi dara la chiave
successiva per uscire dal livello. Un ultimo consi-

. glio: vi conviene uscire passando dall’uscita C!

ENGINE

CHAOS
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LIVELLO 4

QUARTERS

Come nel livello precedente esistono tre diversi punti di partenza (A, B e C): come
avrete capito dal nome, questo livello & diviso in quattro parti, ognuna con una sua

entrata e una sua uscita.

Se iniziate da A non potrete esplorare il quarto a sud ovest, dove si trova un'impor-
tante vita extra. Inoltre non potrete neanche accedere alla stanza segreta al Punto

1

vi di raggiungere |'area a nord ovest.

TERZO0 MONDO

LIVELLO 1

THE PITS

All'inizio del livello potrete
scegliere tra ben 5 Chiavi
d'Argento: tutte quelle se-
gnate con il numero 2 crea-
no un ponte che vi permette
di superare il baratro. Atten-
ti, pero, perché insieme al
ponte apparira un mostro a
forma di mano che vi attac-
chera subito.

Il ponte sparira dopo qual-
che istante, quindi affretta-
tevi a superario perché po-
trete accedere all’'area se-

greta al Punto 2.

Se non ce la fate, dovete
raccogliere la Chiave d"Ar-
gento 1, in modo da creare
urw ponte permanente: in
questo modo non potrete
piu accedere all’area segre-
ta. Proseguite, superando il
Punto 1, e colpite i tre Stone
Watcher al Punto 3; colpite
la statua al Punto 4 (quella
che guarda in una direzione
diversa): otterrete altri tesori, anche se prima dovrete elimina-
re qualche fastidioso ragnetto... Colpite infine la statua al Pun-

to 5 per uscire da quest'area.
Seguite una delle due strade, che convergono al Punto 6: appe-

na raccoglierete il gettone per salvare la posizione si aprira una
sezione del muro al Punto 6 e potrete proseguire.

Scoprirete, pero, che la strada & bloccata al Punto 7 da una por-
ta chiusa: per aprirla dovrete prima sparare al Nodo nella stan-
za a est ed esplorare il labirinto di trabocchetti. Per arrivare al
centro del labirinto dovrete risolvere un piccolo rompicapo:
prendete la Chiave d'Oro 1 e la Chiave d'Oro 2, passando da

sud, NON da est!

Ora potrete raggiungere il Punto 8: raccogliete i bonus sull'iso-
letta e verrete trasportati al Punto 9, proprio al centro dei bu-
chi. S5e volete percorrere un’altra strada o non riuscite a racco-
gliere la Chiave d'Oro 2, dovrete raccogliere la Chiave d'Oro 3 o
la Chiave d'Oro 4 (non potete prenderle entrambe). Queste
chiavi aprono altre due diverse strade, con diversi tesori @ mol-

ti mostri!
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Se invece apparirete in B non potrete esplorare la zona a sud est. Infine, iniziando
da C, potrete esplorare tutto il livello, aggiudicandovi tutti i Power Up possibili.

La Chiave d'Argento 1 apre il quarto a nord est, dove troverete il Nodo che vi con-
sente di procedere. Infine la Chiave d'Oro 1 elimina il getto di vapore, permettendo-

LIVELLO 2

CONFUSION

Dal punto di partenza, potrete scegliere quattro diverse strade:
il Corridoio 1 conduce alla stanza a ovest: il Corridoio 2 e il Cor-
ridoio 4 portano di nuovo al punto di partenza, mentre il Corri-
doio 3 comunica con la stanza a nord est del punto di partenza.
Se scegliete il corridoio 2 o il 4, quando ritornerete al punto di
partenza scoprirete che € apparsa la Chiave d'Argento 1. Pren-
dendola una parte del pavimento iniziera ad alzarsi: saliteci so-
pra e verrete portati in una delle due stanze a est o a ovest. A
guesto punto non vi resta che dirigervi verso la strada principa-
le del livello. Tuttavia, nella stanza seguente, troverete al Pun-
to 5 una statua che appare e scompare continuamente: se anda-
te contro il muro dietro la statua, verrete riportati di nuoveo al
punto di partenza dove troverete una quinta apertura per
un‘area segreta che conduce all’Uscita B. In quest’'area trovere-
te due Chiavi d'Oro, la 1 e la 2: raccogliendole, riceverete dei si-
billini suggerimenti su come risolvere il puzzle della stanza suc-
cessiva, in cui dovrete seguire questa sequenza di forme: cer-
chio, quadrato e rettangolo. Se sbagliate, verrete nuovamente
riportati all’inizio del livello. Proseguite, sparando al Nodo del-
la stanza successiva: arriverete a una serie di scale, ognuna del-
le quali porta a una Chiave d'Argento diversa, che a sua volta
crea un ponte diverso nell’area successiva. Personalmente, vi
consigliamo di prendere la Chiave d’Argento 4. Se invece deci-
dete di non entrare nell’area segreta, dovrete seguire la strada
principale verso |'uscita A. A seconda della stanza che avete
raggiunto in precedenza, qui troverete due chiavi diversi, la5 o
la 6, che aprono rispettivamente la porta a est e quella a ovest.
In particolare, se seguite questa seconda strada, dovrete racco-
gliere la Chiave d'Argento 7. Sull'isola a sud del Punto 7 vedre-
te diversi tesori: se pero tenterete di raccoglierli verrete tra-
sportati all’inizio della sezione e perderete tutti i bonus. Per
poter superare anche questo ostacolo, dovrete seguire le linee
sul pavimento, sparare alla statua al Punto 6 e raccogliere la
Chiave d'Argento 8. Se raccoglierete questa chiave prima di an-
dare sull’isola, potrete raccogliere i tesori

Una volta superata l'isola, prendete la Chiave d'0Oro 3, per apri-
re la porta al Punto
8; raccogliete poi il
telefonino al Punto |
9 ed eliminate il
Lobber per poter ar-
rivare all'Uscita A.
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LIVELLOD 3

REVERSE

Guardando la mappa scoprirete che il livello & diviso
in due meta speculari tra loro: in base all’uscita uti-
lizzata al livello precedente, potrete apparire in una
delle due sezioni. Ognuna delle due meta racchiude
dei puzzle molto simili che funzionano specularmen-
te. Anche la grafica e le decorazioni sono molto simi-
li, ma alcuni dettagli, come le statue, sono messi alla
rovescia.

Se iniziate dall’entrata A esplorerete la porzione ove-
st della mappa.

Non potrete raccogliere la Chiave d'Argento 1, poi-
ché un campo di forza invisibile la protegge: dovrete
quindi disattivarlo colpendo le quattro basi, parten-
do da quella in basso a sinistra e poi procedendo in
senso orario. Prendete la chiave, che apre la porta di
questa stanza, quindi attivate il Nodo nella parte
bassa di questa sezione in modo da far apparire la
Chiave d'Argento 2. Questa chiave crea una scala a
ovest. Prendete, poi, le Chiavi d'Argento 3 o 5 per far
apparire la 4 che, una volta raccolta, completa le sca-
le che vi permettono di continuare. Tuttavia, se pren-
dete la Chiave d'Argento 5, quando arriverete al ter-
mine delle scale verrete trasportati nella meta specu-
lare del livello (ve ne accorgerete dalle decorazioni
sul muro, che sono quadrate invece di circolari). A
questo punto dovrete raggiungere il Punto 2, che vi
portera nella meta originale della mappa.

La Chiave d'Argento 6 apre la strada verso la Chiave
d'Argento 7, che vi aspetta al lato opposto del corri-
doio. Allo stesso modo, la Chiave d'Argento 7 vi per-
mette di raggiungere la Chiave d'Argento B:
quest'ultima vi aprira la strada verso |"Uscita.

Se invece iniziate dall'Entrata B, vi aggirerete per la
parte destra della mappa; prendendo la Chiave d’Ar-
gento 1 verrete intrappolati in un campo di forza in-
visibile: per liberarvi dovrete colpire e distruggere il
Missing Link che gironzola intorno alla vostra prigio-
ne trasparente. Uscite quindi dalla stanza e raccoglie-
te la Chiave d'Argento 2: farete apparire un Nodo.
Colpitelo per creare le scale che vi permetteranno di
uscire da questa sezione.

Prendete la Chiave d'Argento 4 per far apparire sia la
3 che la 5: se raccogliete la 3 potrete procedere indi-
sturbati: se, invece, prendete prima la 5 potrete rac-
cogliere anche la 3 ed essere trasportati nella meta
speculare di questo livello. Qui incontrerete la prima
grossa differenza tra le due meta: se avrete |'arma
adatta, infatti, potrete colpire il Nodo che & a sud est
della vostra posizione. In questo modo colpirete tutti
i Nodi del livello e potrete di conseguenza arrivare
all'Uscita B.

In ogni caso, seguite la mappa fino al Punto 2 da do-
ve verrete riportati nella vostra meta originale.

La Chiave d’Argento 6 vi permette di raccogliere la 7
che a sua volta vi apre la strada verso la 8. Prendete
anche quest'ultima e potrete uscire da A.

Per arrivare all'Uscita B dovrete attivare tutti i nodi,
come abbiamo detto prima, e raccogliere la Chiave
d’'Argento 6 della meta destra e la 7 di quella sinistra
Se giocate con un amico e uno dei vostri personaggi
viene intrappolato in una delle piccole stanze di que-
sta sezione, bastera raccogliere le chiavi che appaio-
no nella stanza per essere liberati. Un'ultima nota:
entrambe le uscite “regolari” sono indicate da A,
perché portano tutte e due allo stesso punto di par-
tenza del livello successivo. L'uscita B, invece, porta
in un posto un po’ speciale...
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LIVELLO 4

WAY OUT

Ci sono due entrate in questo livello (A e B): in base all'uscita utilizzata nel livello prece-
dente apparirete in una piuttosto che nell'altra.
Se iniziate da B dovrete raccogliere prima la Chiave d'Argento 2, poi la Chiave d'Argen-
to 3 (fate attenzione, perché entrambe diventano visibili solo quando vi avvicinate). A
questo punto riapparirete all’entrata A. La statua al Punto 1 sparira dopo pochi istanti,
ma se riuscirete a colpirla farete apparire la Chiave d'Oro 1, che apre la strada verso la
piccola stanza al Punto 4 contenente diversi tesori.
Il piccolo promontorio al Punto 2 ha delle caratteristiche abbastanza strane: non succe-
de nulla se viene calpestato dai mostri o da un eventuale giocatore controllato dal com-
puter, ma se lo toccate con il vostro personaggio creera una scala al Punto 5, permet-
tendovi cosi di raggiungere un‘area segreta con il solito tesoro.
Il telefono al Punto 3 fa ruotare le scale a nord, bloccandovi la via di accesso ma per-
mettendovi, allo stesso tempo, di continuare I'esplo-
razione del livello. La scala al Punto 5 (se c'é...) vi por-
B tera in un’area segreta: se entrate in questa zona, do-
" vrete raccogliere la Chiave d'Argento 1 per poter usci-
re. Se non ci sono queste scale potrete prendere
ugualmente quelle a est: scendete e prendete la Chia-
ve d'Oro 2. Colpite la porta nella stessa stanza e rag-
giungete il Punto 6.
Arrivati al Punto 7 si apriranno le porte delle due stan-
ze a nord che generano di continuo mostri; quando li
avrete eliminati tutti le porte rimarranno aperte solo
pochi secondi: se riuscirete a entrare e a prendere la
chiave potrete accedere alla stanza a sud e raccogliere
il tesoro che nasconde,
L'alcova al Punto 8 nasconde un teletrasportatore che
comunica con un‘area segreta: una volta arrivati do-
vrete avventurarvi fino al Punto 9, dove troverete un
cerchio che vi riportera indietro,
Prima di uscire e completare anche il Terzo Mondo, po-
trete accedere a un‘ultima stanza segreta: dovrete col-
| pire la colonna senza statua per far apparire la Chiave
| d'Oro 3 che conduce alla stanzetta al Punto 0.

*

LIVELLO 1

SEWERS

La prima stanza che incontrerete in guesto livello & piena di Revolving Dome: sono in-
vulnerabili, quindi non perdete tempo cercando di colpirli perché otterreste solo di
spingerli verso un’estremita della stanza. Evitateli, ricordando che prendendo la Chiave
d'Oro 1 e la 2 ridurrete il numero di Dome vaganti per la stanza. Al Punto 1 potrete pro-
sequire per il corridoio verso nord o colpire la leva sul muro: appena azionerete la leva
I'acqua defluira dal pozzo sotto di voi e potrete raggiungere la stanza contenente la
Chiave d'Oro 3. Raccogliendo questa chiave bloccherete il corridoio, ma potrete prose-
guire fino alla stanza segnata dal Punto 2 dove troverete un tombino aperto che vi tele-
trasportera al Punto 3. Quando vi avvicinerete alle condutture del Punto 4 inizieranno a
spuntare fuori molti mostri; I'acqua, inoltre, riempira il pozzo a ovest. Per poter conti-
nuare dovrete colpire la conduttura rotta al Punto 4, in modo da trasferire I'acqua dal
pozzo di sinistra (permettendovi cosi di continuare) a quello di destra (inondando la
stanza con il generatore di mostri - wow!). Cercate di fare in fretta, perché prima inon-
derete il generatore di mostri, menoc nemici incontrerete nella stanza successiva. Se in-
vece decidete di seguire il corridoio a nord (al Punto 1), dovrete attivare entrambi i No-
di nella parte alta della mappa e aprirvi la strada fino al Punto 5, dove troverete altri
Revolving Dome, Oltre che essere invulnerabili sono anche piuttosto veloci e, quindi, &
molto difficile evitarli: vi conviene spingerli, sparandogli addosso, verso il lato opposto
della stanza e quindi correre verso il Punto 5, dove vi aspetta uno scudo che vi permet-

—— Y AR tera di superarli senza pro-
- blemi.
Mella stanza successiva sco-
prirete che la strada & sbar-
rata da un campo di forza (al
Punto 6): per superario do-
vrete colpire il Nodo a nord
;N o | est; I'ultimo ostacolo che si
o we - F | frappone tra voi e l'uscita &
. | un pozzo pieno d'acqua al
| Punto 8: dovrete colpire la
ruota al Punto 7 (deve girare
¥ due volte) per far defluire

4 I'acqua e poter passare.
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Nippon
Invasion

Dopo mesi gi negoziatl piu © meno segratl, Il gigar

Secondo un‘opinione comune il prezzo del software spinge

e sony ha fagociiato una dede piu } @0 Moo ; . b .
2 Sony ha fagocitato una delle pii grosse ed rebbe molti utenti a buttarsi sul mercato della pirateria pes

tanti eottware house brlanniche la Psyanosis ; . .
Bti software house brilanniche, 1a Fsygnos non dover ipotecare la casa per alimentare la loro pasione

ages della Sony da lungo tempo ponderavano i §
S o 1 1 I . ] )i per i videogiochi. In effetti, visto il prezzo medio attuale dei
§

‘opportunia di acquistare una grossa sollware B g bt b o S
' Hl'u.||| per computer, ¢ CoOmprensimie anche se non ammis-
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D'altronde i cosiddetti budget games o le riedizioni non pos

~a della Sony, la |fT‘H-;'5'F' Soft. pur avendo ottenuls trentina di miliardi a favore suo e del di lut socio lar ; ;
(4 # sono costituire un richiamo per 1 molti appassionat visto
timi risultati, non era ormal sufficiente a soddisfa-  Hetherington Ha pol tenuto a precisare: "L'accor- :
. , _ che spesso sono g@ochi che hanno almeno uno o dug anni
re le asigenze & le velleita del verticl del colosso do ci consente di accedera alle risorse di una
3 . . i in un settore In cun se1 mest soN0 un'etérnita. Da pu part
nipponico. Dopo un lungo & approlonaito sStuto fa grossissima organizzazione - la cinematograiica .
' - : . A - g - ' o 2 . si ritieneé che 'unica soluzione sia un abbattimento de

scelta ricadeva sulla casa di Liverpool, che vanta Columbia Tn Star, la musicale Sony Music oltre ad L :
; . o= rezzi a cifre pitt viaine a quelle di un CD audio che di w
in team perfettamente funzionante e di grande una rete distributiva europea enorme. Continuere- | cifre piu viane a quelle di un CD audio che di un
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che cercava Sony era tra le allre cose una sponsabilita. Chiunque pensi che la Psygnosis per- Calo una nuova e interessanie promaozione. In cosa consi

software house che avesse le capacita di "assem-  dera qualcosa a causa di questo accordo @ pazzo.  Ste? Semplice, tutti 1 giochi distribuiti dalia C.1.O. verranno
blare” tutli gh 1nput che Sony stessa e In grado Quella che ci si presenta davanti & una grossa op-  divisi in due fasce di prezzo: quelli tra le 49.900 ¢ le
nviare nel campl piu disparatl, € guindi d nelabo- portunita per soddisiare | nostre ambizioni perso- bg.goo lire costéeranno 29.oo0 lire l;'-'r‘: | Ira e 70.00 €
arll oftenendo prodotth multimediall superiativi. Per nali" La Psvanosis continuera la sua produzione d le 99.9o0 costeranno 39.900. E non stiamo parlando di ti
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a sede, non modifichera il suo team, continuera  primi titoli che dovrebbero essere realizzati grazie  Michael Jordan Flight, Populous 11 o Daughter of Serpents. La

-

a produrre autonomamente videogiochi, che cont alla nuova partnership saranno Bram Stoker's Dra promogzione durerad dal 1 lugho al 30 settembre in tuth 1 n-
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na smentito decisamante le voci circolate secondo pea

Sonic striscia | PROVARE
in Inghilterra! |PER COMPRARE

Dallo scorso 29 maggio Sonic & diventato il personaggio di un fumet- Grosso colpo di un’impor- persona (si fa per dire). Pa-
to inglese. 1l nome del giornale & Sonic the Comic, & edito dalla tantissima catena di negozi re che questo accordo co-
Fleetway, e avra una tiratura iniziale di britannica. Il megagruppo sti alla Blockbuster 440
400.000 copie. La Fleetway ha acquistato di videoteche Blockbuster sterline (un milione di lire
la licenza per tutti i personaggi dei videogio- e Ritz ha cominciato ad af- circa) per ciascun negozio
chi Sega, cosi sul primo numero di Sonic fittare non pid solamente abilitato a questa nuova at-
the Comic sono apparse anche le tra- videocassette, ma si é lan- tivita, pit un aggiunta di 5
sposizioni fumettistiche di Shinobi e di ciato anche nel campo del- sterline per ogni cartuccia
Legend of the Golden Axe. Aliri titoli che le cartucce per console Se- Sega acquistata da un ne-
i giovani ragazzi inglesi potranno incon- ga. Ebbene si, avete capito gozio della catena. In que-
trare sfogliando Sonic the Comic saranno giusto, stiamo proprio par- sto modo a tutti i potenziali

Wonder Boy, Streets of Rage, Kid Chame- lando delle cartucce di gio- utenti verra fornita la pos-
leon e Decap Attack. Chissa quando potre- chi per il vostro Mega Dri- sibilita di provare un gioco
mo avere ['onore di leggere anche in ita- ve... L'operazione, ovvia- prima di decidere se acqui-
liano le avventure dell’eroe di casa Sega? mente, & frutto di un accor- starlo o meno. Il costo di

do stipulato tra la catena affitto di una casselta é
http://www.oldgamesitalia.net/

sCappare ‘occasione di fare la scorta
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Blockbuster e la Sega in di 2 sterline al giorno.
http://www.oldgamesitalia.net/




TNT

LIVELLO 2

| PUMP ROOM

Come al solito ci sono
due possibili entrate (A e
B): apparirete in corri-
spondenza dell’uscita uti-
lizzata nel livello prece-
dente.

Se iniziate da B dovrete
raccogliere la Chiave
d'Argento 1 per uscire
dalla prima stanza; av-
venturatevi quindi lungo
il corridoio per trovare &=
una vita extra. A questo
punto vi ricollegherete &
con la strada principale al
Punto 8. Partendo invece
da A, dovrete sparare al Nodo posizionato sull’isoletta vicina alla stanza iniziale,
Attivando questo Nodo, potrete prendere la Chiave d'Oro 1, che apre il tombino al
Punto 1; entrandoci dentro apparirete in un‘area segreta, che potrete abbandonare
solo passando per la grande tubatura al Punto 2.

Per poter continuare dovrete colpire la leva al Punto 3; fate attenzione: questa leva
ha due posizioni possibili. All'inizio & orizzontale e, se la colpite in questa posizione,
blocchera I'afflusso di acqua al Punto 4, Se invece vi attarderete troppo nella stan-
za, a causa dei numerosi mostri, la leva ruotera e, quando colpita, liberera dall’ac-
qua il pozzo al Punto 5.

Se potete superare il pozzo al Punto 4 arriverete al corridoio vicino al punto di Par-
tenza B, ma senza vite extra. 5e invece passerete per il pozzo al Punto 5, vi colleghe-
rete direttamente alla strada principale.

Quando raggiungerete il Punto 7 scoprirete che la strada & bloccata dal pozzo a sud,
colmo d'acqua; dovrete distruggere tutte le tubature che alimentano il bacino al
Punto 6. Iniziate distruggendo quella di sinistra, passate poi a quella al centro e in-
fine eliminate quella di destra.

Superato il Punto 7, potrete prendere la rampa a sinistra che conduce a un piccolo
tesoro e poi uscire prendendo la Chiave d'Argento 2, oppure seguire semplicemente
la strada principale.

Nella stanza successiva, al Punto 9, ci sono tre interruttori: dovrete colpire prima
quello centrale e poi quello a sinistra, in modo da creare delle scale in quella dire-
zione. Colpite infine I'interruttore di destra in modo da far defluire I'acqua dal poz-
20,

Salite le scale, attivate i due Nodi (quello al Punto 0 esiste solo se siete entrati da
B), prendete la Chiave d’'Argento 3 e potrete concludere anche questo livello.

LIVELLO 4

TIME FOR CHAOS

Finalmente |'ultimo livello! Il Chaos Engine & posto al centro , protetto da un campo
| di forza generato dai quattro Nodi attivi. Prima di poterlo attaccare, quindi, dovrete

eliminare il campe.
Anche se il Contatore indica quattro Nodi in o livello, non si tratta di Nodi nor-

mali ma di quatiro generatori, simili a quelle trovato alla fine del livello preceden-
te: dovrete quindi semplicemente distruggerli colpendoli ripetutamente.

La stanza al Punto 1 tiene sotto controllo i
vostri progressi, visto che ogni generatore &
. collegato a uno dei quattro set di pistoni.
Ogni volta che distruggerete un Generatore il
set corrispondente di pistoni si blocchera. Ri-
tornate in questa stanza cia per controllare la
situazione sia per resuscitare uno dei vostri
personaggi.

Quando riuscirete a distruggere i quattro Ge-
neratori verrete informati dell’apertura
dell’Uscita: il campo di forza sparira e trove-
rete un anello pulsante al Punto 2 che vi tele-
trasportera davanti al Chaos Engine per lo
scontro finale.

Dovrete prima danneggiare lo scudo dell’En-
| gine, in modo da creare un’apertura abba-
stanza grande per poterne colpire il cuore:
fate attenzione, perché una voita superato lo
scudo il cannone potra sparare al massimo
della potenza,

Tutto quello che vi rimane da fare & distrug-
gere I'Engine per riportare pace e tranquillita
alla Terra. Semplice, no?

ENGINE

CHAOS

THE

http://www.oldgamesitalia.net/

LIVELLO 3

THE HALL OF MACHINES

In pratica, in questo livello, dovrete percorrere un
lungo corridoio che connette I'entrata con I'uscita:
a intervalli rego- ; . _—

lari troverete :
delle coppie di
Nodi che creano
delle barriere
mortali per i vo-
stri personaggi:
prima di attra-
versare una cop-
pia di Nodi do-
vrete, quindi, ri-
solvere un parti-
colare puzzle
nelle diverse
stanze laterali.

La S5tanza 1 con-
tiene un cerchio
di piccoli pozzi:
dovrete racco-
gliere la Chiave §
d‘Oro al centro
del cerchio in
modo da creare
alcune rocce.
Colpitene e distruggetene almeno una e il gioco &
fatto. La cifra che appare sul muro & semplicemen-
te un indizio per un puzzle successivo: (tanto voi
avete i TNT di Kappa!) prima di uscire, colpitela.
Nella Stanza 2 troverete una ruota che collega due
contatti: per completare il puzzle basta colpire la
ruota in modo da bloccarla. Se, perd, riuscite a
bloccarla proprio mentre sta collegando i due con-
tatti, il muro a nord si aprira e potrete arrivare di-
rettamente alla Stanza 4.

La Stanza 3, purtroppo, racchiude alcuni generatori
di mostri particolarmente “duri”; dovrete distrug-
gere sia i mostri che i generatori per completaria.
A questo punto dovrete colpire I"’*1” che appare
sul muro per disattivare | due Nodi. Se colpirete
anche il "4", accederete a una scorciatoia per la
Stanza 5.

Nella Stanza 4 troverete alcuni quadranti, di cui so-
lo uno attivo: dovrete colpire il piccolo pulsante
che si trova proprio vicino al quadrante in funzio-

ne: eliminate tutti | mostri che tentano di proteg-
gere il quadrante e aspettate che I'ago al suo inter-

noe compia un ﬂ:il‘ﬂ.

La Stanza 5 contiene invece tre pistoni in funzione:
appena entrerete appariranno alecuni mostri e, man
mano che li eliminerete, | tre pistoni sl bloecharan-

no. Quando anche I'ultimo si fermera, avrete com-
pletato la stanza.

L'ultima sezione della Hall of Machines offre una
panoramica di quello che dovrete fare nel prossi-
mo livello: la mappa di questa sezione, infatti, & |
una rappresentazione in piccolo della mappa
dell’ultimo livello.

Prima di tutto dovrete attivare tutti i Nodi nelle
quattro piccole stanze che circondano il generatore
al Punto 6; noterete, tuttavia, che anche gquando il
Contatore di Nodi raggiunge lo zero la porta rima-
ne chiusa: dovrete allora distruggere il generatore,
in modo da eliminare il cavo che lo collega con la
porta e, finalmente, uscire.

hﬁp:ﬁww.nldgamesitalia,netf’
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Eccolo finalmente: il richiestissimo elenco
di tutte le soluzioni, le gabole e i codici ap-
parsi nella rubrica TNT dal numero 1 ad og-
gi. Se avete problemi nel finire uno dei gio-
chi inclusi in questo elenco sapete cosa fa-
re: sggnarvi in che numero arretrato di K é
apparsa la soluzione/gabola e quindi farne
richiesta all'editore.

N.B. L'elenco é& stratturato nel seguente
modo: titolo, tipo di aiuto, numero di K e
anno in cui é stato pubblicato.

A-TRAIN Soluzione livelli  49-93 BETTER DEAD THAN ALEN  Gabola 04-8% CYBERMOID Vite infinite 19-90
ACTION FIGHTER 05-89 BLACK BELT 05-89 CYBERNOID I Comb. losti 01-88
ACTION FIGHTER 0489  BLODWYCH Gobolo 2190  CYBERSPACE Mappa 08-89
AD&D Consigli 08-8% BLOOD MOMNEY Gobeola 19-90 DALEY THOMPSONS O. €. Trucco 21-90
ADAD Consigli 1590  BLOODWYCH Mappa 13-90  DARK SIDE Gabola 1490
ADDAMS FAMILY Gahola 46-93 BLOODWYCH Mappa 14-90 DARKSEED Soluzione 49-93
AFTER BURNER Consigli 13-90  BOMBUZAL Consigl 0289  DEADLY TOWERS Consigl 09-89
AFTERBURMER : Trucco 04-89 BOMBULZAL Codici 04-89 DEFEMNDER OF THE CROWN 04-89
AFTERBURNER 10-89 BOMBUZAL Codici 1920 DEFENDER OF THE CROWN  Miniguida 21-90
AFTERBURMER Consigli 1990 BOMBUZAL Consigl 02-8% DEJA YU Consigh 10-8%
ALEX IN MIRACLE WORID ~ Mappo 04-89  BRAT Livelli 30-91  DEMON'S WINTER Moppa 11-89
ALEX KIDD IN MIRACLE 'W. 05-89 BRAT Gabiolo 46-93 DOUBLE DRAGOM Consigli 05-89
ALIEMNS Codici 04-89 BUBBLE BOBBLE Listerte 01-88 DOUBLE DRAGOMNS Vile Infinite 1990
ALENS Consigli 05-89 BUGS BUNNY Codici 30-71 DRAGOMN NIMJA Mappo 07-8¢
ALONE IN THE DARK Soluzione 48-93 BY FAIR MEANS OR FOUL  Codic 03-89 DRAGOM SPIRIT Strotegie 19-90
ALTERED BEAST Truechi 11-89 CADAVER Soluzione 1o porte 25-91 DRAGON'S LAIR Soluzione Da-8%
AMMNEDS Password J6-92 CADAVER Soluzione 2° parte  26-91 DRAGON'S LAIR N Sohuzione 29-91
ANOTHER WORLD Soluzioni & moppe  38-92 CADAVER Sol. 3°-4°parte 2791 DRAKKEM Sol. 4° parte 24-91
ANCOTHER WORLD Soluzione livell; 4592 CADAVER 5° Livelle 28-91 DRAKEKHEMN Soluzione 20-90
APIDYA, Password 4793  CAUFORNIA GAMES Consiglio 03-89  DRAKKHEN Guido Il parte 22-90
ARCHIPELAGOS Cansigh 09-89 CAPONE Trueco u2-8¥ DRAKKHEN Soluzione 3° porte  24-71
ARCHIFELAGOS Soluzioni 11-89 CAPTAIN SILVER 06-89 DRAKKHEM Soluzione 3° parte  25-%1
ARKANOID 2 Consigli 21-590 CAPTIVE Soluzione 2591 DRAKKHEN Ulfima Soluzione  31-91
ARKANOID I CAPTIVE Special 28-91  DUNE Soluzione 44-92
RREVENGE OF DOH Gabolo 05-89 CAR-VUP Cheatmode 29-91 DUNGEON MASTER Consigli 07-89
ARMOUR GEDDON Gabola 46-93 CARRIER COMMAND Consigli 02-89 DUNGEON MASTER Consigli 12-89
ASTRO MARINE CORPS Codici 2250 CARRIER COMMAND Consigli .04-89 DUNGEON MASTER Guido 1590
ATOMINOG Password 3692 CARRIER COMMAND Consigli 12-89 DUNGEON MASTER Soluzione 20 parte 16-90
AUF WIEDEREN MONTY  Cheat Mode 1990  CASTLE MASTER Soluzione parzicle 20:90  DUNGEON MASTER Soluzione Ja parte 17-90
AWESONE Gabaola 30?1 CHAMPION DRIVER Pasyword 34-92 DUNGEOMN MASTER Sol. {ubima parte)  18-%70
BAAL Consigh 05-89 CHAMPIONS OF KRYMM Soluzione lo parte  23-90 DUNGEON MASTER Consigli 19-%0
BAD DUDE Listato 04-8% CHAMPIONS OF KRYMNMN Soluzione 2 parte  24-%1 DYMNAMITE DUX CGrabolo 29-91
BARBARLAM 10-8% CHARIOTS OF WRATH Vite infinrte 21-90 E-MOTION Poke 2190
BARBARIAN Il Mappa 01-88 CHASE HQ Consigh 19-90 E-MOTION Gabola 30-91

Gabolg 45-92

BARBARIAN I ' E-MOTION

el
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EYE OF BEROLDER

EYE OF HORUS

EYE OF THE BEHOLDER 2
EYE OF THE BEHOLDER ¥
EYE OF THE BEHOLDER N
F-19 STEALTH FIGHTER
F/A 18 INTERCEFTOR
F19 STEALTH FIGHTER
FAERY TALE

FALCON

FALCON

FAMMI STRADA, NIELI
FANTASY ZOME

FASCINATION
FERMADEZ MUST DIE
FEGHTER BOMBER
FIGHTER BOMBER
FIGHTING SOCCER
FIRST STRIKE

FISH

FUGHT DECK

FLOOD

FLYING SHARK
FLYING SHARK

FOFT

FOOTBALL DIRECTOR Il
FOOTBALL DIRECTOR N
FOOTBALL DIRECTOR Il
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FUSION

FUSION

FUTURE WARS
GALDREGON'S DOMAIN
GAME OVER Il

GAME OVER Il

GAME CVER Il
GARFELD

GEMINI WING
GHOST HOUSE
GHOST HOUSE

GHOSTBUSTERS
GHOULS AND GHOSTS,
GHOULS N'GHOSTS
GHOULS'N'GHOSTS
GOBLINS!

GOBLINS 2
GOD5
GODS
GOLVELLIUS
GRADIUS
GRAND PRIX
GRAND PRIX
GREMLINS 2
HAMMERFIST
HARD DRIVIN
HARLEQUIN

EYE OF BEHOLDER -20 parle
EYE OF BEHOLDER-1c parte

FANTASY ZONE Il Soluzioni

Soluzione livell

Mappe
Mappe

Trueco

aoluzione - parte J
Soluziane - parte |
Soluzione - parte 2
Lishaia

Listalo

Listalo

Codici

Gabola

Trucco

Gabaole

Soluzion
Vite infinite
Consigl
Gabola
Trueeo

Poke

Mapga
Sohlzioni

Consigh
Listate
Trueco
Listato
Gaobolo
Sol. primi 3 livelli
Consigli
Gabole
Gabola
Soluzions
Mappe
Codice
Codice

Moppa e Consigli
Poke

Codice
L A
Trucchi

Vite infinite
Soluzione

Soluzione
Guida ai 4 livelli

Sobuzioni v.: 23,4

Trucchi
Gabelo

39-92
38-92
3792
30-91
4592
4392
44-92
3191
04-89
28-91
11-89
05-89
0&-89
43-92
05-89
04-89
J8-92
19-920
19-90
29-91
19-20
14-920
07 -a%
34-92
22-90
0s-89
21-90
07-8%
03-8%
(3-89
05-8%
10-89
13-%0
1990
04-89
0789
1790
046-89
03-8%
03-89
04-89
03-89
14-90
04-89
06-89
19-90
| &=y
20-90
21-90
3992
51-93
J3-¥
35-¥2
07-89
09-89
J8-92
3792
28-91
35-92
19-90
45-92
13-920
34-92
1%-90

HELTER SKELTER
HEROES OF THE LANCE
HEROES OF THE LANCE
HEROES OF THE LANCE
HOOK

H. ZOMBIES FROM THE CRYPT Consiglh
H. ZOMBIES FROM THE CRYPT Password

HUNTER
IKAR] WARRIORS
IKARI WARRIORS

it MURO

IMMORTAL
IMMORTAL
IMPOSSIBLE MISSION Il
IMPOSSIBLE MISSION i
| SHRINKING SPJERE
INDIANA JONES
INDLAMA THE LAST C
MDY 4: Fole of Atantis
INTERNATIONAL KARATE
INTERMATIONAL KARATE
INTERPHASE

TALY "90 SOCCER
IVANHOE

JAMES POND

J, W. WHIRLWIND SNOOKER
JOAN OF ARC

JUDGE DREDD

KENSEIDEN

KICK OFF

KICK OFF 2

KID IKARUS

KING OF THE BEACH

KING QUEST V

KING QUEST VI

KRISTAL

KULTURE KLUB

KYRANDIA

LARRY 5

LASER SQUAD

LAST NINJA 2

LAST NIMJA 2

LAST NINJA 2

LAST MNIRLUA NI

LAURA BOW i

LEISURE SUIT LARRY
IFISURE SUIT LAREY 3

LEISURE SUIT LARRY Il
LEMMINGS
LEMMINGS

LEONARDO

LICEMNCE TO KILL

LICEMNCE TO KILL

LINE OF FIRE

LOGICAL

LOOM

LOTUS ESPRIT T. CHALLENGE
LOTUS Nl TURBO CHALLENGE
LOTUS TURBO CHALLENGE I
LURE OF THE TEMPTRESS
MANIAC MANSIOMN
MARAUDER

MAYDAY SGUAD

MC ZAK KRACKEM

g ol
i
i

Scluzione

Gobolo

L]

W Gobolo

Soluzione
Sol. livelli
Consigli
Lishato
Liskalo
Soluzic
Consigli .
Soluzione

Codici

Password

Gabola
Soluzione
Password
Password

Gabolka

Listate

Gabolo

Soluzioni

Trucchi

Gabola

Codici

Consigli

Soluzioni
Soluzione livelli
Soluzione
Consigh
Saluzione
Soluzioni

Consigh

Consigll

Mappa

Livello 4

Mappe

Soluzions
Saluzioni
Fwanlns i ernavem
Soluzions

Uvelli Easy/Tricky
40 livelli

Consigli

Consigh

Poke

Password

Gobola

Soluzione
Gabolo

Password

Gabola
Soluzione
Soluzion:

Tosti

Mappo

Consigh

http://www.oldgamesitalia.net/

44-92
05-89
4591
4592
05-8%
34-92
346-92
44-93
04-8%
46-93
04-89
10-89
28-%91
04-89
14-90
34-91
47-93
08-89
09-89
46-¥3
3792
01-88
02-89
04-8%
24-91
23-90
45-92
07-89
18-
16-¥0
2991
J0-91
14-%0
H0-89
12-89
36-92
4592
2290
4693
3492
4693
45-92
34-91
01-88
10-8%
0%-89

NEBLULUS

MNEBULLIS
NETHERWORLD
MNEUROMANCER
MNEUROMAMNCER
NEUROMAMNCER
NELIRCWAAMNCER
NEVERMIMND

NEW ZEALAND STORY
MNEW ZEALAND STORY
NEW ZELAND STORY
MIGHT SHIFT

MNIGHT SHIFT
MIRUA SPIRIT

MINLA WARRIOR
MiLA WARRIORS
MNINIA WARRIORS
OAL IMPERIUM
OOFS UP

QOPS UPt

OP. STEALTH
T RATIOON] STEALTH

OPERATION STEALTH
OPERATION STEALTH
OPERATION STEALTH

OPERATION THUNDERBOLT
OPERATION THUNDERBOLT
OPERATION WOLF
OPERATION WOLF
PACMANIA

PANDORA,

PANG

PARADROIT "%0

PARASOL STAR

PARASOL STARS

PASSING SHOT

Consigl
Listato
Consigh

Codici

Tt

Trucco

Consigh

Codici

Listater
Consigli-Laggenda
Ulima soluzione
Possword

Gabola

Gabole

Gabola

Livelli

Livedli

Consigl

Gabole

Password
Consigli

Lishorko

Password
Consigl

e e Rt

Soluzione 2 parte
Consigl

Consigll

Gabola

Gabolo

Listato

Listarto

Posswaord

Trucce

PETER BEARDSLEY'S SOCCER Consigli

PHANTASY STAR




PRESIDENT 1S MISSING
PRINCE OF PERSIA
PRINCE OF PERSIA
PRINCE OF PERSIA
PROUJET X

PROPHECY 1 - THE VIKING C.

PUSH OVER
GQUARTET

R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

RAILROAD TYCOOM
RAILRCAD TYCOON
RAILROAD TYCOOMN
RAINBOW ISLAND
RAINBOW ISLANDS
RAMBC Il

RAMBO I

RAMBO I
REMNEGADE

RETURN TO GEMESIS
REX

RICK DANGEROUS
RICK DANGEROUS
RISE OF THE DRAGOMN
RISE OF THE DRAGOM
ROAD RUNMER
ROADBLASTER
ROBIN HOOD

ROBIN HOOD C. OF THEL.

ROBOCOD
ROBOCOD

Gabola

Trub
Consigli

Sol. quatiro livelli

Ultimi livelli
Trucco
Gabola
Pﬂuwﬂ{d
Possword

Listoto
Listoho
Listalo
Trucchi

Listarto
Gabole
Gaobola
Password

Consigh

Trucco

Gabaola
Poke
Soluzione
Ajuto
Tash
Password
Soluzioni
Saluzioni
Soluzione livelli
Gabolo
Listoto
Listalo
':l:d"lsigh
Gaobela
Soluzion
Consigl
Consigl
Vite infinite
Gabola
Codice
Mappa
Consigh
Consigli
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BECRET O Y ISLAND Scluzione 2° porte  30-¥1
SECRET OF EY ISLAND 2
Soluzione 39-92
Soluzioni livelli 42-92
Soluzione 13-90
Consiglh 24-9]
Solyzione 2591
Soluzione 26-91
Soluzione 446-93
Soluzione livell 40-92
Saluzions livell: 41-92
Listato 03-89
SHERLOCK HOLMES Soluziona 47-93
sHINOB! 05-89
DB Consiglhi 09-89
NDER Cansigl 05-8%
SILKWORM Truceo 09-89
SILLY PUTTY Soluzione livell 4693
SIM CITY Consigl 20-90
SOCERY + 04-8%7
SOLOMON'S KEY Consigli 21-%0
SORCERY PLUS Trucchi e consigh 03-89
SPACE HARRIER Liskato 02-89
SPACE HARRIER Mappa 02-89
SPACE HARRIER 04-89
SPACE HARRIER 10-8%
SPACE HARRIER Truechi 20-%0
SPACE GUUEST I Consigh 16-90
SPACE QUEST IV Ultima avventura 32-71
SPEEDBAILL Consigh 05-89
SPEEDBALL N Consigh 2791
SPHERICAL Codici 11-8%
SPHERICAL Codici 21-90
SPINDIZZY WORLDS Gabola 45-92
SPY VS, SPY Mappe 1590
STAR GOOSE Vite infinile 19-20
STAR RAY 04-B9
STAR TREK Solgzione 41-92
STARGLIDER il Contigh 01-88
STARRAY Trucco 30-91
STORMLORD Consigli 1390
STREET FIGHTER Trucco 03-89
STRIDER Trucchi 20-90
STRYX Gabola 22-90
SUPER HANG-OMN TRUCCHI 20-90
SUPER MARID BROS Consiglh 0289
SUPER MARIC BROS I Consigh 09-8%
SUPERCARS 2 Consigh & truechi  31:91
SUPERCARS 2 Liv. medium e hard 32-%1
SUPREMACY Listato 28-91
SwiT Gabaola 4693
SWITCHBLADE Gabolo 45-92
SWITCHBLADE & RICK D Gabolo 30-91
SWORD OF SOAN Consigh 04-89
TARGHAM Consigh 11-89
TEDDY BOY 05-89
T. MUTANT HERO TURTLES  Consigli 2991
THE BLUES BROTHER: Gabola 456-93
THE GODFATHER Gobolo 47-93
THUNDERBIRD Sel. ultimi 2 livelli  15-90
THUNDERBIRDS Mappe 10-89
THUMNDERBIRDS Cedici 11-89
THUNDERBLADE Tasti 04-89
THUNDERBLADE 0&-89

THUNDERBLADE

TIME MACHINE

TIME MACHIMNE

TITUS THE FOX

TOKI

TOTAL ECLIPSE

TOTAL ECUIPSE

TOYOTA CELUCA GT RALLY
TRACK SUIT MANAGER
TRANSBOT

TURRICAM i

TV SPORTS FOOTBALL
TV SPORTS FOOTBALL
TV SPORTS FOOTBALL
TYRANTHRAXUS

UGH

ULTIMA, IV

ULTIMA UNDERWORLD
ULTIMA UNDERWORLD i
ULTIMA, UNDERWORLD 1l
LILTIMA, VI

ULTIMA VI

ULTIMA VI
UNTOUCHABLES
VETERAM

VIGILAMTE

VINDICATOR
VINDICATOR

VIRUS

VIRUS

VOYAGER

VOYAGER

WAR IN MIDOLE HEARTH
WEC LE MANS

WEIRD DREAMS

WEIRD DREAMS
WHIRLIGIG

WING COMMANDER | & 1I
WISHBRINGER
WOLFCHILD

WORNDER BOY
WONDERBOY IN M,
WRATH OF THE DEMOMN
X-OUT

XENOMORPH
YENOMORPH
XENOMORPH
XENOMORPH

XEMOM 2

XEMNOMN 2

XEMNOM I

XENON I

XIPHCS

XI5

XYBOTS

XYBOTS

ZARCH

ZILLIOM

ZILLION

ZILLOM 1
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Gabole

5 ore
Gabola
Password
Gabola
Consigli
Soluzione
Gabolo

Soluzioni

Vit intinite
Consigi
Consighi
Gobola
Trucchi
Password
Soluzione
Soluzione

Sol, - 1a parte -

Sal, - 2o parie -
Consiglh
Saluzioni
Scluzione

Codici

Con 5L~g|'r
Codice
Codici
Tash
Codice
Gabolo
Gabole
Consigh

Consigli
Trucce
Codici
Gabola
Soluzione
Consigh

Truechi
Soluzione
Consigli
Soluzione

Soluzione 3 parte

Livello 7,8,9,10
Livelli 12-1
Consigll
Gabela
Consigl
Gobole

Guida al comm.
Poke

Consigli
Consigli

Tasti

Mappa

1990
26-91
29-91
4593
446-93
03-8%
05-89
28-71
07-89
(0é-89
319
07-89
14-90
07-89
08-89
47-93
10-8%
44-92
50-93
51-93
21-90
34-91
43-52
21-90
04-89
11-89
01-88
03-89
03-89
05-89
11-89
30-91
07-B%
10-8%9
19-90
30-91
01-88
44593
30-91
47-93
046-89
07-89
30-91
19-90
23-90
24-91
25-91
26-91
12-89
30-%1
11-B9
31-¥1
2591
14-90
10-89
11-8%
01-88
04-89
04-89
04-89
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SPECIALE SCHEDE

I limiti principali del PC,
visto come macchina per
giocare, sono stati il
sonoro e le limitazioni
della scheda VGA, di
natura poco propensa
allo scrolling. Se il
secondo ostacolo sussi-
ste, almeno in parte, il
primo é stato superato
brillantemente. Vediamo
insieme come.

| sonoro & un aspetto fondamentale

in un gioco, in quanto aumenta

esponenzialmente il coinvolgimen-

to; non mi riferisco solo agli

shoot'em’up o ai picchiaduro ma
anche alle avventure o addirittura ad
alcuni giochi di strategia. Il fastidioso
cicalino del PC & stato per anni un
handicap notevole dei computer MS-
DOS nei confronti di concorrenti come
Amiga, che gia nel 1985 potevano con-
tare su un audio a 4 voci campionate
in PCM.

La nascita dell’AdLib segno il primo
passo verso quell’inversione di tenden-
za che ha portato all'attuale incredibi-
le proliferazione di schede sonore. Lo
scopo di questo articolo & quello di
fornire gli strumenti ed i dati per effet-
tuare una scelta oculata

iL SUONO
Per comprendere il funzionamento di
una scheda sonora, e quindi per impa-
rare a valutaria, @ innanzi tutto neces-
sario capire che cosa sia il suono.
Quando lanciamo un sasso in uno
stagno causiamo una perturbazione
sulla superficie dell'acqua, delle onde.
Quando pariiamo, pizzichiamo la corda
di una chitarra o facciamo cadere |a
salsiera del servizio buono, producia-
mo delle vibrazioni che si propagano

http://www.oldgamesitalia.net/
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Adlib Gold 1000

Produttore: AdLib

Prezzo: 360,000

Una scheda onesta, che con i sual 12 bit di nsoluzione si posk
7iora tra le schede consumer @ quelle professional a 16 bt i
chip OPL-3 di Yamaha gestisce le classiche 20 voc FM. La
qualita dell'audio & decisamente migliare rispetto alle scheds a
8 bit consentendo una maggiore pulizia e chiarezza del suono
| problemi derivano dal fatto che la Gotd 1000 praticamente non
& supportata da nessun gioco & difficimente lo gara in futuro, a
causa del limitato parco installazion' non destinale a crescere
particolarmente per la scarsa concorrenzialita del prodotio; la
compatibilita verso il basso & garantita solo per [AQLID stan-
dard e non per la SoundBlaster. In gquesto modo, di falto. i
dispositiva risulta tagliato fuon dalt'ambienta videoludico

Mallo positiva la disponibilita di un controller SCS! per | CD-
ROM o addirittura per gli hard disk; purtroppo nella conlezione
nor vengono farniti | driver DOS (disporubill a nchmesta) & m
guesto modo la configurazione ded dispositivi oftici risulta piut-
tosto problematica, Sono invece inclusi | driver de la scheda
sotto DOS e Windows e il classico software di gestione
Annunciati modull aggiuntivi per 'utiizzo come rispanditore
telefonico & per la gestione del surround mentre o sene ven-
gono fornite porta joystick & MIDI

Covox SoundMaster 2

Produtiore: Govox

Prezzo: 290,000

Scheda a 8 bit in grade di campionare fino a 25 KHz, frequen-
za anomala, in mona, Compatibile AdLib ma non ScundBlaster
gestisce 11 vocl FM ma la quaiita del segnaie non & compara-
bile a una AdLib Gold 1000. Alcuni glochi supportano la
SoundMaster +, sorellina minore della scheda in prova con @
quale & garantita la compatibilita. Presente una porta MIDI ma
non nterfaccia joystick” nessun supporto per | CD-ROM. Scar-
na la dotazione di software a corredo, annunciala la disponioi-
lt4 di un pacchetto per Il nconoscimento vocale e la geslione
di comandi vocali per DOS & Windows

Disney Sound Source

Produttore: Walt Disney Computer Software Inc.
Prezzo. 85.000

L'unico disposifivo sonofo che non richiede configurazione Si
wratta infatti dl un modulo esterno collegato alla porta parailela
del PC. gestito direttamente dal programmi che ne fanno uso
(in pratica solo quelli Disney Software). Nessuna compat bitita
con AdLib né con SoundBlaster. La gestione del sonoro & sia
FM che PCM. ma non sono disponibili | dati nguardantl il nume-
ro di vocl @ la frequenza di riproduzione dei campionamenti
L'audio & mona & pud essera ascoltalo in cuffia o dall'altopar-
lante integrato nel modulo. L'alimentazione & affidata ad una
batteria da 9V interna e non & possibile coliegare un trasforma-
tore esternc. Non sono disponibili driver per Winaows, & non &
presente nassuna porta MIDI o Joystick

http;ffwmmﬂldgamesitaIianetﬁ




nell’aria (ma che potrebbero benissi-
mo propagarsi attraverso un solido o
un liquido), ovvero delle onde, percepi-
te dal nostro orecchio e riconosciute
come parole, suoni o rumori.

Un'onda € composta da una serie di
picchi positivi e negativi di energia. La
distanza tra un picco e il successivo @
la frequenza della forma d'onda e
viene misurata in cicli al secondo
(Hertz); a esempio un diapason vibra
avanti e indietro 440 volte al secondo
ovvero ha una frequenza caratteristica
di 440 Hz. Maggiore e la frequenza piu
acuto é il suono. L'altezza dei picchi &
detta ampiezza e definisce il volume
(fig. 1). L'onda pia semplice & 'onda
sinusoidale che rappresenta un suono
puro, una vibrazione semplice come
quella del diapason, dove frequenza e
ampiezza sono costanti, mentre i
suoni reali, i rumori e la voce sono
definiti da forme d'onda ben piu com-
plesse.

La registrazione del suono avveniva
un tempo solo per via analogica, ovve-
ro riproducendo fisicamente la forma
d'onda: osservando un disco in vinile
al microscopio potremmo vedere una
serie di picchi e di fosse.

LA RIVOLUZIONE DIGITALE

La registrazione digitale, invece di
riprodurre la forma d'onda, I"approssi-

FIGURA ]

La forma d'enda del disgramma 1 viene riprodotta con pocs
- precisions & una frequenza di camplonamento bassa (1) «
k | i HlT TRk
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MIDI Blaster

Froduttore: Creative Labs

Prezzo: 425.000
Un modulo MIDI esterno, collegabile a SoundBlaster, Sound-

Blaster Pro ¢ a qualsiasi scheda sonora che includa una porta
MIDI. Compatibile con Ip standard General MIDI, consente una
polifonia a 20 strumenti @ ha memorizzati 128 strumenti, 61
variazioni, 92 batterie & 46 effetti E meno sofisticata rispetto
alla sorella maggiore WaveBlaster ma offre comunque presta-
210Nt o tutto rispetio. La dotazione comprende manuahstica
completa, driver per DOS e Windows e Cakewalk per Windows

Gravis UltraSound

Froduttore: Gravis

Frezzo: 325,000

Scheda a 16 bit della Grayis con oftimo rapporto prezzo-pre-
stazioni; consente la gestione di ben 32 vocl FM e || campiona-
mento Con una frequenza compresa tra2e 44,1 KHz, a8 0 10
bit, in mono o in stereo. La tecnologla costrutliva & piu spartana
rispetio alla concorrenza ma la qualila del segnale e comungue
atlima.

Uno degli atout piu interessant & la presenza di 256 K di RAM,
espandibili a 1 Mb tramite normal chip da 1 mbil, per la mamo-
rizzazione di sirumenti campionati, gestibili in formato MIDI
Gestito via software l'audio tridimensionaie (effetto surround),
per il momenio non supportato da nessun gioco. On board
possiamo trovare un amplificatore da 2 Watt, una porta MIDI &
joystick & due connettori per il collegamento di modul aggiunt-
vi piggy back (controller CO-BOM e registrazione sterso a 16
bit)

Problematica la compatibilita SoundBlasler gestita tramite un
programma TSR fornito con i driver @ piutiosto fallace, aimeno
con l'aftuale release del software. Alcuni giochi causano Il bloc-
co della macchna mentre altn producona un autput MCONQSsC!-
bile. Gravis ha annunciato una nuova release del programma
che dovrebbe risolvere gran parte dei problemi. Discreta la
manualistica @ molto completa la dolanona di driver. mixer
software di gestione vario per DOS & Windows. L'unica 16 bit
che puo essere installata su un XT

Pro AudioSpechum 16

Froduttore. MediaVision

Frezzo: 370.000

Scheda a 16 bit con capacita di campionamento mano ¢ stereg
da 2 a 44,1 KHz. Potremmo considerare la Pro AudioSpectrum
16 come una scheda doppia, dal momanto che la compalibilita
SoundBlaster & garantila via hardware da una circuiteria com-
pletamente separata. In quesio modo e possibile nprogurre
due campionamentl & due sequenze midi contemporaneamen-
ta. Purtroppo la compalibilita non & totale e alcuni giochi si nifiu-
tano di funzionare a dovere in modalitd SoundBlaster. Il sintetiz-
Zatore & il classico OPL-3 in grado di gestire 20 vooi FM in ste-
reo. Incluso un controller SCSI per pilotare letton di CD-ROM o
altri dispositivi compatibili. Manualistica completa, driver @ uti-
lity per DOS e Windows, programmi di campionamento e
sequencing MIDI par Windows.

http://www.oldgamesitalia.net/




Roland SCC1 GS

Produttore: Roland
Prezzo 580,000
La Roland SCC1 @ in realtd uno strumento semiprofessionale
un dispositivo MIDI nato per aliri scopi e noiclalo per | Vioeo-
giocaton. Si trafta eflettivamente di un accessoro d lusso gal
momenlo che @ piuttosto costoso e nchede comundgue 'a pre-
senza di un aitra scheda sonora per la gestione dei Campiona-
mentl @ quind: per la riproduzione di efteth Sonor particolan o
pet la riproduziane della voce (consighabile |'accopplala Con
una SB Pro o compatibile),

La qualta dellaudw, pero, & varamenie slupefacente, seconca
solo a quella ottenibile con la scheda della Turtle e con la
WaveBlastar 317 strument acustici e elelironici, plu nove sel
di batterie separat, riverberc e coro digdall, polfonia a 24 voc
126 ton| per emulare MT-32, CM-32L ed LAPC-1, sono le carat-
teristiche che la rendono particolarmente appetiblle. Compati-
blle con lo slandard General MIDI

Sono | giochi di produzione pil recente che supportana scne-
de Roland (generalmente la MT-32) a il General MILH & il nume-
ro & deslinato a crescere anche grazie all'abbassamento del
prezzi di questi gistemi. Disporibili | driver per Windows. instal-

azione caricolarments 1acile

Sound Blaster 2.0

Produtiore: Creative Labs

Prezzo: 210,000

L& standard di mercato. Finora sono stati vendul circa 8 milion|
A4 SaundBlaster nelle diverse versioni, & questo successo fa sl
~ha la scheda sia suppartala dalla quasi totalitia del software
Ouesto modelino base & a 8 bit, compatibile AdLib. e permelte
di camplonase suoni fino & 11 KHz in mono, pur consentenao la
rproduzione finc a 44,1 KHz. |l volume del segnale in Uscia
viene gestito tramite un potenziometro posto sul QoS0 delia
scheda e quindl non taciimente raggiungibile. Sempra sul retro
possiamo trovare e Connession! per | Joystick ¢ la porta MIDI
Completo || corredo di software che include driver per Win-
dows, programmi di campionamento, 41 sinlest vocale, al
sastione & conversione di file @ addirttura uno scheduler par-
lante. Mollo esauriente la documentazione riguargante
hardware e software, ben fatto || programma di instaliazione
che verifica eventuali confiitt @ moditica automaticamente | file

di gislama

Sound Blaster Pro

Produttore. Creative Labs

Prezzo. 280.000

Evoluzione della SoundBlaster 2 0, incarpora il chip OPL-3 che
norta le voci FM da 11 a 20. 1l sonoro divenla stered ed e pos-
siblle campionare fing a 44,1 KHz2 in mono e 22 KHz in siereg
Sempre presenie il potenziometro sul dorso, aff:ancato perd da
un mixer software che gestisce le regolazionl del voiume
master & delle singole sorgent (microfono, linea estema, FM,
CD & MIDI) Installato on-tboard un cantrolier per CD-AOM Mal-
sushita o compatibili, in grado di supportare un trangier rate Qi
150 Kb/s. Compatibile con AdLib, SB 2.0 & con lo standard
ADPCM che gestisce la compressione via hardware oel segna-
e audio. Oltre al software fornito con la versione 2.0, nelia con-
tazione possiamo trovare un gioco 8 delle ublity mu timediah. In
alcuni sistemi s segnala un leggero ma faslidicso rumaore di

100
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ma con una serie di valori discreti
(distinti) campionati a intervalli di
tempo stabiliti. Quando parliamo di
frequenza di campionamento a 8 KHz
significa che il valore digitale
dell’londa sonora & stato campionato
8000 voite in un secondo (Fig 2). Per
ottenere una riproduzione fedele &
necessario campionare a una frequen-
za doppia rispetto a quella massima
presente nell'onda che si intende regi-
strare (principio di Nyquist); utilizzan-
do la stessa frequenza, infatti, alcuni
dettagli verrebbero appiattiti e la
forma d'onda distorta. Considerando
che la soglia dell'udibilita per 'orec-
chioc umano & situata intorno ai 20
KHz, & possibile capire per quale moti-
vo i sistemi di registrazione digitale,
schede sonore comprese, hanno come
limite massimo di campionamento |
44,1 KH=z.

La frequenza di campionamento non
& perd l'unico indice della fedelta di
una registrazione digitale: esiste
anche la risoluzione, ovvero il numero
di bit utilizzati. A 4 bit il numero di
valori che pud assumere il campiona-
mento & 32 (cioé 29), a 8 bit diventano
256 (cioé 28) mentre a 16 bit sono
addirittura 65536 (cioé 216). 1 proble-
mi che sorgono derivano della mole di
dati sviluppata da un campionamento
ad alta frequenza e alta risoluzione;

J

La terminciogia per descrivere un'onda (1] Cambiando la fre-
guerrira || sunna ¥ehe anshzzato pit & fondo [2), nuscenda &

definire megiio I'onda originale (31
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dal momento che B bit corrispondono
a un byte | calcoli sono piuttosto sem-
plici: 1 secondo a 11 KHz con risolu-
zione di 8 bit in mono corrisponde a
11.000 byte, ma lo stesso secondo a
44,1 KHz con risoluzione di 16 bit
occupa 88.000 byte. La stereofonia
comportia il campionamento di due
canali e quindi il raddoppio dei dati:
176.000 byte al secondo che corri-
spondono ad oltre 10 Mb per minuto. E
chiaro che, anche per quanto riguarda
i giochi, solo un supporto di grande
capacita come il CD-ROM puo garanti-
re lo spazio sufficiente per campiona-
menti ad alta frequenza e nsoluzione.

FM VS, MIDI

Esistono anche altri modi per produrre
suoni, tecnologicamente e commer-
cialmente piu economici. Mi riferisco
in particolare al metodo delle moduila-
zione di frequenza (FM), utilizzato
dalle prime schede sonore per PC
(AdLib) e mantenuto anche nelle sche-
de semiprofessionall o professionali. |
suoni diversi vengono ottenuti tramite
la modulazione di una frequenza, ma la
fedelta ¢ molto ridotta e il risultato
piuttosto scarso. Qualitativamente
siamo a livello dei sintetizzatori pro-
fessionali degli anni '70, o di quelli
economici che possiamo trovare oggi
nei negozi.

Un sistema piu evoluto e la gestione
di dispositivi MIDI con strumenti cam-
pionati, come avviene per schede
come Roland SCC-1 e Wave Blaster
che hanno costi piuttosto elevati, o
con la Gravis Ultrasound, che pero ha
una gualita inferiore. In realta MIDI
nacgue come protocollo di comunica-
zione tra diversi strumenti, utilizzato
per comandare diversi strumenti da
una sola tastiera o per automatizzare
sezioni di un brano. E possibile regi-
strare una sequenza di note e fare in
modo che questa venga suonata auto-
maticamente mentre noi utilizziamo
uno strumento diverso. Il computer
puo essere utilizzato per la memaoriz-
zazione di sequenze, per I'editing e per
la gestione di dispositivi esterni. Una
tastiera, infatti, puo contenere dei
suoni campionati ma raramente questi
sono di buona qualita; frequentemente
vengono utilizzati dei moduli conte-
nenti una certa quantita di strumenti
campionati, memorizzati in una ROM.
Maggiore & la dimensione della ROM,
migliore & la qualita dei suoni perché
probabilmente sono stati campionati a

una frequenza maggiore. Purtrop-
WA po se il protocollo di trasmissione
_r?(& IIIIEII e standard, altrettanto non :i

e L T degli
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SoundBlaster 16 ASP

Froduttore: Creative Labs

Frezzo: 420,000

La piu cara, ma anche la piu performante tra le schede a 16 bit
La gualita dell hardware & testimoniala dallo straordinario chi-
psel che comprende, oltre al conosciuto OPL-3 di Yamaha che
gestisce 20 voci FM stereo, il chip CODEC a 16 bit. owero il
cuore delle macchine DAT professionali, e 'ASP progettato
direttamente da Creative Labs. || CODEC assicura una perfetta
qualita del segnale grazie a un filtro dinamico che consente l'eli-
minazione di eventuali spurie L'ASP (Advanced Signal Proces-
sor) @ un processore dei sagnali digitall in grado di elaborare le
forme o onda in tempo reals, comprimendo & decomprimendo |l
segnale conun fattlore did 1 pericdalia8bited 21, 3.1, 41
per | datl a 16 bit. Consente la sintesi e il riconoscimento vocale
g, lramite un apﬂ'ﬂ'iitﬂ software recentemente annunciato da
Creatve Labs, 'effetto surround per il sonoro tridimensionale S
occupa infine della gestione dei segnali MIDI compressi prove-
nienti dal modulo opzionale WaveBlaster (vedi BOX). Frequenza
di campionamento da 5 a 441 KHz, in mono o in sterec a B e
16 bit. E una delle poche schede compatibili con la SoundBla-
ster Pro, e gestisce I'emulazione con DMA ed IRQ separati
rispelto alla sezione 16 bil. La configurazione & gestita dal
software che verfica la situazione del jumper e la presenza di
avantual conliitt, fatto piuttosto positivo dal momento ¢he 1 set-
iaggl sono piutiosto compiess:. Migliorato il mixer che consente
di gestire fino a 10 ingressi contemporaneamente. Riconfermalo
Il collaudato controller per CO-ROM Matsushita, gia presente
sulla SoundBlaster Pro Incredibile il corredo di software che
supera in valore Il costo della scheda. Infattl, oltre ai classici dri-
var per DOS @ Windows, alle utilities per il mixaggio del sor-
genti e par il campionamento, al vari gadget come Dr Sbaitso e
SBTalkar, potremo contare su

* HSC Interactive - per creare presentazioni multimedial

* PC Animate Plus - per creare animazioni e semplic video

* Monologue for Windows - che consente di agglungere la sinte-
sl vocale a qualsiasi programma per Windows

* The Software Toolworks Multimedia Encyclopeda - una vera
enciclopedia multimediale su CD-ROM

Inoltre & incluso software multimediale, una colleziong di “muti-
lity”, sampre multimeadiall @ un buono per ricevara gratuitamenta
un software di riconoscimento vocale

Estramamanta completa la documentazione sia per | haraware
che per il software

SoundMan 16

Produtiore. Logitech

Prazzo. 420,000

La SoundMan 16 & una scheda sonora dedicata a
un'utenza piu professionale, come daltronde la maggior
parte del prodotti Logitech Osservandola si nota imme-
diatamente l'estrema pulizia del progetto e sopratiutto stu-
pisce |l fato che sulla piastra non siano presenti jumper di
configurazione. |l driver inserito nel CONFIG.SYS, infatti,
consente di settare via software il canale DMA, I''RQ e la
porta di IO, il programma di installazione si occupa di
verificare eventuall confiitti con I'ardware gia presente
nella macchina.

La qualita del sonoro e ottima, con la tradizionale frmuen-
za di campionamento massima a 44,1 KHz (8 o 16 bit) in
mong o in sterep; particolarmente bassa |la frequenza
minima, a8 2 KHz. |l segnale in uscila risuita essere estre-
mamente pulito in virtt della presenza di un filtro dinamico
programmabile attivo sulle frequenze da 4 a 20 KHz. Tota-
le compatibllita SoundBiaster, Il chip Yamaha OPL-3 con-

S http://www.oldgamesitalia.net/
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strumenti, spesso caratteristica di un
sente la riproduzione di 20 vocl e garantisce la compatibi- particolare costruttore; non era infre-
litd con | protocolli MIDI ed MPU-401. La scheda non quente che allo stesso numero identi-
include un controller per CD-ROM ma permette di utiiz- ficative corrispondessero strumenti
zarne |'uscita audio tramite due connetteri quadri e penta- diversi per dispositivi di produttori

polari 3 | e diversi. In questo modo un file MIDI
A cantadn Vengono fﬂmﬁ: solo | driver, | programmi per I composto per essere una sonata per
campionamento e |'elaborazione del segnaie & | mixer, piano e violino poteva involontaria-
nelle versioni DOS e Windows. La documentazione & piut- mente trasformarsi in una sonata per

tosto ridofta ma esauriente. armonica e chitarra elettrica distorta.
Nacque cosi lo standard General MIDI,
che stabili in maniera univoca la corri-
spondenza tra i numeri tra 0 e 127 e
128 strumenti ed effetti sonori e le
chiamate per 46 batterie. La maggior
parte dei dispositivi disponibili per PC
risponde allo standard General Midi.

Wave Blaster

Produttore: Creative Labs

Prezzo. 380,000

Wave Blaster & un modulo MIDI, dedicato ai possessori di
SoundBlaster 16 ASP, in grado di controllare 16 canali
MIDI e di gestire una pelifonia a 32 voci, | 128 strument)
le 18 batterie e | 40 effetti sonori sono memorizzati su 4
Mb di ROM in forma compressa, in un rapporto variabile
da un minimo di 4.1 a un massimo di 400:1. La decom-
pressione dei dati (a 16 bit e alta frequenza di campiona-
mento) viene effettuata in tempo reale dal chip ASP della
SB 16.

E stata utilizzata la tecnologia SoundEngine della E-mu
Systems per ottenere |la massima purezza del suono; |l
sistema Proteus della E-mu che utilizza la stessa tecnoio-
gia & ha le stesse caratteristiche della WaveBlaster ha un
costo in ltalia superiore al 1.500.000 lire. Compieta com-
patibilita con lo standard General MID! e mappabile come
MT-32. A corredo una documentazione completa, i driver
per Windows e DOS, e il sequencer Cakewalk Apprentice

CHE COSA SCEGLIERE

Per la maggior parte delle applicazioni
gli 8 bit sono piu che sufficienti; in
questo caso probabilmente la scelta
migliore & la Sound Blaster Pro, che
garantisce buone prestazioni, un prez-
zo abbordabile e la compatibilita con
gli standard piu diffusi.

Le schede a 16 bit sono il futuro ma
non sono ancora supportate dal
software, a meno che questo non fun-
zioni in ambiente Windows. | campio-
namenti a 16 bit occupano esattamen-

per Windows.

te il doppio di quelli a 8 bit di pari fre-
Port Bfﬂsfer quenza e questo potrebbe essere un
Produtiore: Creative Labs problema per le dimensioni dei giochi
Prezzo. 255.000 che ne dovessero fare uso. Le schede

a 16 bit, peraltro, offrono un segnale in
uscita sensibilmente piu pulito anche
sui campionamenti a 8 bit, in virta di
una componentistica piu sofisticata. |

Una categoria di computer storicamente irascurata per
quanto riguarda |'audio é quella dei laptop & dei portatili.
Per queste macchine le schede sonore sono sempre state
un sogno proibito a causa dell'assenza di siot ne quall
installarle, eccezion fatta per alcuni portatili di fascia alta o dispositivi MIDI consentono perfor-
per | possessori di case di espensione, che in ogni caso mance eccezionali ma, senza Paiuto di
hanno || difetto di non poter essere trasportati, una scheda sonora vera e propria, non

Creative Labs ha risolto il problema con guesta Port Bla- possono gestire suoni campionati
ster che si collega alla porta parallela ed € totaimente diversi da quelli memorizzati in ROM, e
compatibile con la SoundBlaster. 20 voci FM stereo, gra- hanno tuttora un costo estremamente
zie al classico OPL-3, campionamento a 8 bit da 4 a 44,1 : Sl

KHz in mumra:'TE ai?lﬁdﬂz in alt_ereu i:.arl‘artgns:.mha che Tra le schede che a quanto ci risulta
cﬂnser;::nu ;|,zzu el mri::nstwr:rl con | gioc |I| oppure non sono importate in Italia segnalia-
con software di riconoscimento vocale per CONtTYare pro- mo lincredibile dispositivo della Turtle
grammi DOS o Windows. Le dimensioni sono quelle di un i

acchetio di sigarette, quindi sorprendentemente ridotte Besch; 16 bt o camplonamento trs e
P B 1 o canoniche frequenze di 4 e 44KHz,

dal momento che vi trovano spazio, oltre all'elettronica g :
della scheda il connettore per il microfono, I'uscita per le 4MB & suonl campienat] ad afts fre-
cuftfie. linterfaccia MIDI, un amplificatore stereo da 0,25W HIRGIER 6 SRRAT CoNm e DOV e
per canale e addirittura un altoparlantino. |l software in "?“"““f""'“ in tempo reale '.“ forme
dotazione comprende | driver per 005 e Windows., i mixer d umla in grado di :uilupp-_rn I'astrono-
digitali, il software di campionamento ed editing e Monolo- mica potenza di calcolo di 20 MIPS ( a

livello di un 486 a 25 MHz). Sogni proi-

gue per Windows. : : -
biti: si parla di prezzi ben superiori al

milione, non giustificabili se non siete
dei professionisti del suono.

Alessandro Cattelan

| W
(n ]
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HOME

INSIEME 93

ViDEO

Come home video e personal computing si fondono
per approdare all’lhome entertainment.

ra le manifestazioni di un certo interesse lega-
te al settore informatico sinceramente non
avrel mai pensato di poter annoverare Home
Video Insieme, organizzata da Univideo e
giunta quest'anno alla terza edizione, nella
struttura fieristica riminese
L'home video & effettivamente un primo passo verso
I'interattivity dello strumento televisivo, il modo pii
semplice e diffuso per liberarsi da palinsesti di dub-
bio gusto e di discutibile qualitd, consentendo
all'utente una maggiore liberta e quindi un atteggia-
mento meno passivo. 1l settore & senza dubbio in
crescita: dati alla mano si é passati dalle 460.000
PRVC (video cassette pre-registrate) vendute nel
1985 ai 18.851.056 di PRVC del 1982,
In questa edizione Univideo ha voluto proporre agli
operatori un salto di qualita, quello dell'interattivita
piii spinta garantita dai sistemi informatici e quind
il passaggio da home video a home entertainment.
Un salto che comporta un rapporto sinergico tra |
due settori, con un ruoclo centrale del multimedia, ed
un superamento dei tradizionali canali distributivi,
almeno per quanto riguarda il software. Per questo
motivo gli espositori del settore informatico-tecnolo-
gico sono stati riuniti in una futuristica struttura
semisferica, Mediasfera, che appariva come un ipote-
tico itinerario a partire dalla televisione pura (gli
apparecchi Nokia con schermo cinematografico 16:9
e i proiettori ad alta definizione Seleco), passando
per i prodotti di frontiera come Photo CD e CD-l per
giungere infine ai personal computer di Apple e
1B,
Un esperimento interessante che speriamo venga
replicato con maggiore convinzione nelle prossime
edizioni di Home Video Insieme,

LEADER

All'interno della Mediasfera Leader occupava la posi-
zione centrale, quasi a significare che il software & il
perno attorno al quale ruota 'hardware. Particolare
enfasi ¢ stata data a The 7th Guest, titolo di punta
del catalogo nel quale il distributore crede molto;
finalmente abbiamo potuto vedere lo splendido
package a forma di libro, contenente i due CD ed
una videocassetta con il background del gioco,
curatissimo ed estremamente elegante

Presente anche la piattaforma Macintosh con
Jimmy

Connors Pro Tennis Tour, Joe & Mac Caveman
Ninja e Super Strike Eagle.

Leader ha annunciate |'ampliamento della rete distri-
butiva proponendo titoli per computer o console
all'interno delle videoteche.

PHILIPS

Finalmente ho avuto modo di vede-
re il tanto decantato modulo Full
Motion Video per il CD-I all'opera,
con un CD dimostrativo contenente
circa un'ora di video con audio ste-
reo. Il modulo & conforme allo stan-

Le prospettive sono allettanti, sia per quanto riguar-
da jl software che senza dubbio potri trarre vantag-
gio dalla capacita di gestire il FMV e dal megabyte
aggiuntivo di RAM inserito nel modulo, sia per
quanto riguarda la nuova frontiera del CD-Movie. La
Philips ha infatti annunciato un accordo Paramount
per la produzione di film su CD da 57 compatibili
con il sistema FMV del CD-1, 1 titoli verranno pub-
blicati contemporaneamente su CD e su PRVC, e
saranno venduti praticamente allo stesso prezzo,
ricordiamo che proprio il problema del prezzo dei
film & stato uno dei freni maggiori per il successo
del Laser Disk da 12", standard che almeno in Euro-
pa stenta a decollare. 1| primo film disponibile dal
prossimo autunno sard Frauds, la black comedy
scritta e diretta da Stephen Elliott, presentata al
Festival di Cannes, che ha Phil Collins come prota-
gonista

APPLE

Sempre pill orientata al consumer la casa della mela
che propone, oltre alla linea Performa, l'incredibile
Colour Classic. 4Mb di RAM, monitor Trinitron a
colori, microprocessore 68030 a
16 MHz, microfono incorporato;
queste le caratteristiche della
macchina che viene venduta ad
un prezzo vantaggiosissimo.
Ancora una volta molto apprezza-
to il Power CD, il lettore portatile
con interfaccia SCSI, che consen-
te il collegamento ad un televiso-

dard MPEG:1 (Motion Picture
Expert Group) e consente di leggere
da un singolo CD fino a 72 minuti
di audio con qualita da CD e video a
pieno schermo.

||||||

_ I

Mokia & Seleco tra | plonied della TV HD.

re per la visione di Photo CD,
'ascolte di CD-Audio e la lettura
di CD-ROM.

Big Blue ripropone il PS/1 Multi-
media, un'evoluzione del model-
lo 111 (3865X a 25§ MHz ed HD
da 85 Mb) con RAM portata a 4
Mb e I'aggiunta di un lettore CD
ROM Philips compatibile con lo
standard Photo CD e di un scheda sonora. Particolar-
mente interessante la scheda audio che in realti ¢ la
Pro Audio Spectrum 16 della Mediavision e che con-
sente quindi ottime performance.

Notevole il corredo di software classico (DOS 5, Win-
dows 3.1, Works 2 per Windows, Tutoriale e Check
Virus) e multimediale, preinstallato o su CD-ROM.
Tra i titoli ricordiamo Photo Gallery, per visualizzare
immagini Photo CD, Tutorial, un programma per
I'apprendimento delle funzioni del sistema che uti-
lizza immagini e voce, Alone in the Dark, Battle-
Chess, Advance Tennis, Word Atlas, Gobliins, Prin-
ce of Persia, Crazy Cars III, Supersky 2, Seven
Colors ed il catalogo del software multimediale per il
1993

Presentato anche il Family Pack 11, associato al
modello 111 che comprende PC Uomo (un atlante
del corpo umano), PC Auto {un atlante stradale) Ber-
litz Interpreter (un traduttore in cinque lingue), The
Simpsons - Bart vs. the Space Mutants e Fui7 Stealth
Fighter.

La multimedialita & il
pﬂnl:-trlh'lﬂ'l'lllﬁl:-l
e hame video

« Alex Cattelan
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'-trutquuantanumaﬂ |
Al mmmm,m,mmw“mmmm.
.pletmntunuwn,mdrelmﬂheﬂodala se il termine ormai
“non fosse utilizzato con nonchalance anche dal garzone del panet-
tiere qui di fronte (si, sempre quello, con tutto il rispetto possibile)
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bOX

Aaaayeah!!!

..........

.....

per distinguere tra michette e biove. Per soddisfare le vostre esi-

-.WtdmmmmhmhdthﬁﬂmneawmupIﬂoM'
“oltre alle lettere “normali”, risponderemo anche a specifiche do-
mmdedltmmﬂm p&rhquaﬁahhhmonrmmmhﬂcaw_
posita. Il nuovo spazio, che sara ufficialmente lanciato a settem-
bre, si chiamera (salvo contrordini) Hi-Tech , ed é gestito dall'in-
-mmmmmﬂcmm H&mtﬂnlta L'espandibile

PnlnwmmmmWﬂmmmmm

che avvicina lettori e redattori e che, come i pit sagaci di voi
'fmmﬁﬁhﬁﬂto,hnnﬁnhnmlnmlmwﬂmﬁﬂlcmPo-
; trmmldimﬁmontenihmholnmf
-nlnuqualtlmigim ﬂchm )assSwo
i di 4  ghakas il .
lnnitro, parwltara m&man—aonmmwmvm,m:
biamo deciso di creare un nuovo spazio, indipendente che inaugu-
reremo anch’esso a settembre, daﬁcatoalmmﬁ&yhamm.

.\,"....

alnmﬁnchéntmndduruﬁl

......

thﬂr e vmanta wm I’Imﬁnn con il quale avata scritto e
[Inviato | vostri lavori su temi quali realta virtuale e il futuro del di-
vertimento elettronico, dall’altra non posso mancare di sottolinea-
“re il fatto che pochi racconti che ho letto possono definirsi vera-
mente originali. In effetti le tematiche sono ormai monopolizzate
~da una serie di luoghi comuni propagandati dai media chenimﬂ_
_portano a fatica. Non fatevi contagiare anche voi.

inoitre alcuni racconti che ci avete spedito erano troppo tunghl
quasi dei romanzi brevi, Ilchammfapmwuneprnblmaﬂca'_
E poi, detto fra noi, Kappa ¢ - e resta - una rivista di videogiochi e
non un supplemento all’lsaac Asimov Science Fiction Magazine.
aﬂwiamntamnqeuaatnmintm nmmnmmu‘ Ma
'nariparnamoaﬁettm

Buunu mam, gmtn.
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A PROPOSITO...

Caro MBF,

non sono d'accordo su come viene gestito
I'angolo dedicato alla posta dei lettori,

E non per la qualita delle risposte, con le
guali ho - nella maggior parte dei casi - con-
cordato pienamente.

Ecco, seconde me, le cose che non vanno:

1} Non € giusto, per come orgamizzi lo spazio
concesso, che vengano pubblicate lunghe let-
tere appartenenti sempre alla medesima cer-
chia di persone, con tutto il rispetto per que-
st ultimi. | lettori della rivista sono numero-
si e le missive che ricevi lo sono in propor-
zione. Tutti hanno il diritto di intervenire e
di esprimere il proprio parere sugli argo-
menti affrontati e proporne di nuovi.

E, per quanto giustamente alcune lettere
vengono cestinate perché fuoriluogo o per al-
tri motivi, quelle che compaiono nella pub-
blicazione sono troppo poche: si sentono po-
che voci. sembra che non ci sia un vero e
proprio dialogo, uno scambio di opinioni,
ma uno sterile botta e risposta.

Hai visto, quando hai lanciato 'ottima inizia-
tiva di raccogliere rapidi commenti su Kick
Off e compagnia bella, quanti lettori sono in-
tervenuti? Ora, sento alcuni dire: & inutile
scrivere a Kappa, tanto non ti pubblicano
mai. L'unico modo per risclvere il problema
¢ il seguente: i lettori inviino le proprie par-
tecipazioni epistolari senza dilungarsi inutil-
mente, e il redattore faccia rientrare nella po
sta quanti pit utenti possibile, in modo che
ognuno di noi possa dire la propria e venire
ascoltato.

2) Non so come andra a finire, ma lo spazio
dedicato alla Posta e quello dei racconti Cy-
berspace dovrebbero essere separati, pena la
limitazione del primo. come & successo nel
numero di marzo (a prupm;im. galuti e com.
plimenti a The Adventurer).

A presto.

Lord 20 =

Quesia letiera capita “a fagiuolo”. come si suol
dire, ed ¢ perfettamente in tema con la riforma
epistolare che avevamo gid in mente da gualche
MESC € ChE € Ormal prossima a concrebizzars.

1} Vorrei precisare che quando scelgo una lettera
da pubblicare, lo faccio in base al suo contenuto,
non certo al nome del suo autore (che talvolta
dimentico addirittura di scrivere, € che aggiungo
di striscio guando rileggo il tutto).

Ammetto di aver ascoltato e risposto alle osser-
vazioni di uno stesso lettore pit di una volta,
ma, o ripeto, ¢ successo perché, a mio modesto
parere, quanto aveva da dire poteva interessare
Pt

Il K-Box non é una rubrica esoterica o aristo-

cratica, ma neppure di massa: preferisco pubbli-
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care poche lettere piuttosto che liquidare moiti
lettori con due righe e buonanotte. Non rinnego
una Posta Brevis di zzappiana memoria, ma il
K-Box é un’altra storia: raramente una stessa
soluzione funziona in contesti differenti. Co-
mungue, la smania da pubblicazione ¢ un re-
taggio da trasmissione televisiva nazional-popo-
lare: gente, conta il contributo che potete dare
alla nostra “ricerca”, non il contribuente.

Guardatevene. I Pitagorici l'avevano capilo se-
coli fa: lavoravano in completo anonimato...
Scherzi a parte, scrivete lettere intelligenti e ve-
drete pubblicata la vostra lettera: le pagine del
K-Box sono aperte a tutti, ora come sempre, per
tutti | secoli dei secoli. Per quanto riguarda § di-
battiti in generale: se dieci persone scrivono la
stessa cosa, perché pubblicare diect lettere ugua-
i? lo le leggo comunque tutte ¢ apprezzo il vo-
stro sforzo. Per quanto riguarda [L dibattito
Kick Off vs Sensible Soccer 1.1, mi vedo co-
stretto ancora una volta a rinviarle (le lettere
che ho ricevuto sull ‘argomento sono state nwme-
rosissime, Lord), perché superato dagh eventi:
ormai il rivale del gioco dei Sensible ¢ Goal. Ag-
giormiamoci ancora: nessuno gioca piu @ Kick
Off. Hai perfettamente ragione per quanto ri-
guarda la lunghezza delle lettere: vi ho pii vol-
te invitato alla sintesi, ma i pit hanno fatto

orecchie da mercante, costringendomi a limi-
tanti tagh parziali, o, &ddmtturﬂ mmh. Poi

non Iﬂm#ﬂh:ltﬁm
2) Vedi intro,

]

Buon d:.“

si pud evitare... = R
...Salve, sono un ragazza dini;sa#
ana &equﬂuﬁ il mﬂn‘amm

http:.f!www.nldgamesitaIia.m—:-tf

(1) D, tre pagine di console non fanno ma. (1) Non
_le & nessuno, perd presentate i piti bei pm-'i creato u
dotti del mese, anziché giochilli da 800-850 - sentare i
(un gioco con tale voto su una console come 50
il Genesis € uguni: a tanti altri. ve&x Tir:]r-

5 --':Ef,ﬁ} ﬂ:dine nmmlffagm: Gia;m‘.
commlmlom :mw_

...Anzi, no, niente buon ::'Ij alm:riemi ‘i’ﬂl ?E.' :
ne uscite con la hattuta; glri'ﬂl. giﬂ!fh ﬂlﬂ -G :

nﬁ':ﬂl 7 Pﬂssegﬂn ﬂ“ ﬁm:p EE ﬁﬂti'ﬁ -

pr&nﬂe una mﬂtia e ﬂt}lﬂ’e fhﬁ

qualcosa, na?‘} Hene# alim via Eﬂﬂ‘ h fuh-;

Toons). :
(z) Avete ragione, i umh per cnmputtr stan-
no diminuendo, ma la qualita media sta sa-

lunga vita davanti a loro),

(3) Uhmpim, il TNT sta diventardd BB poco

razzista: troppe mappe solo per utenti PC:
voglio la soluzione di Black Crypt!

E poi dove sono finiti i “trucchetti singoli"?
A proposito, prendete Body Blows, infilate
entrambi i joystick e, nella schermata dr.l
menu, tenetene uno verso destra e uno ver-

so sinistra per circa cinque secondi. Beccate-

vi il cheat mode e fatemi sapere!

co di marmo dipinto & quasi ridicolo; per

non parlare poi dei problemi di giocability

{l.a. ragazza perde punti ferita anche se sal-

. Il manuale lo chiama “effetto risuc-
Lhm mah...). Un bel 650 era OK {almrrmn-f. _m:n mﬂiu #mpﬂ ﬁl gmd;mw i

ti Lionheart quanto doveva prendersh_'; :

(2007),
(5) Consiglio: perche n_du;_i_rtmi:e dei pun-
teggi relativi?

Esempio: Indy 4 per Anuga S giﬁnﬂﬂr :ﬂﬁ___‘:-
HD, posso concordare con il vestro punteg-
gio, ma, se msgﬁraatameme viene utilizzato

con il solo drive, beh, un 850 | & grasso che

cola. O ancora, Street nghtﬁ*:: se glocato : sv::-f 1

- quello di Game Power. II che i
“si tratta qﬂ'aﬁ:a di ﬁsmﬂm
lendo vertiginosamente: credo che sia un ef- pe:rchﬁ' il game tcsrtrrr, Mﬂﬂ i
fetto di “selezione naturale”, quindi non al-  tasi

larmante (Amiga e PC hanne ancora una

Anmiga, & cid 5i qﬁm in maniera )
le anche nello spazio TIPS. Comunque anc

la mimadt Paolo Pﬂgﬂm Ein rmento... E_ -
G ey mes 6 p 0 ﬂ sia una §

in lionhem s.a qwﬂu punto.

_a-

casi, cambia: pud capilare - ﬁ E i

che un titclo come Tiny Toans, guas! Powerg
—me su GF, mmmudizm
da qm:ﬁl di Kappa ™. MF” - iﬂﬂiﬂ

uno, m?ﬁ#, Tiny Tmn&mrﬁ&;

;mtw Magﬁp hrth ﬂu mai. :
 (2) Anch'io mi ricordo che ﬁmmﬁmﬁ# giochi 2
 bellissimi per il C64. quando I’&nﬂ@ Hi m -
.mppmn!ﬁndﬂrm Mﬂ now: e d‘# p:r_'_
(4) Protesta: 850 a Entity? Ma dico, lo avete  (3) | on pe)
visto bene? In un gioco del genere mi sarei
aspettato almeno una manciata di Hivelli di
parallasse, ma avere a meta del 1993 un so-
lo, unico schermo, che scrolla come un bloc-

i

_:-". -

venture ﬁﬁ masmcﬂ ﬁﬂﬂnﬂ' F-m* Pﬂ E«#ﬂ?ﬁ ]’ﬂr

=

#"ﬂn-f ses

(5} 1 recensori di una testata

per rms#aigm

Ad esempio, Dig Dug.

"jgsﬁwﬁw;_..
"dd!a veechia guar "

lizario merita il vostro voto, ma diviene mol- el
fo piu divertente se giocato in mppia {Pﬂ' che

non Pﬂﬂﬂr.ﬂf#Fl*mﬁﬂﬁ;f*.?.fﬁﬂﬁr e

ody E
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e
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_ Spettabile redazione di Kappa,
 vi scrivo semplicemente per controbattere le
afﬁ:rma‘:mm di alcuni ragazzi le cui lettere
sono apparse nel K-Box di aprile:
1) In base a quanto detto da Tizio, chi ha il
PC & un “figho di papa”.
Ebbene, io non lo sono, mio padre ha un
reddito minimo, eppure posseggo un 486dx
33 MHz. Mistero® No, semplicemente sono
andato a lavorare l'estate scorsa, e le cose so-
no andate meglio del previsto. Mi piacereb-
be sapere. ora, come ha fatto il Tizio a pos-
sedere la “macchina della plebe”. forse
gliel'ha regalata suo padre?
Ah, volevo dire anche a Tizio che la differen-
za di prezzo tra i giochi PC e Amiga non é
poi cosi grande, quindi le spese software PC
¢ Amiga si equivalgono, a meno che lui non
faccia come tutti gh Amighisti che conosco,
cioé collezione di giochi pirata. Se non & un
' piratericco, allora i conti non mi tornano,
considerando che un 486 assemblato privo
di monitor e di un HD costa meno di un mi-
~ lione,
2} Adoro i giochi che Caio chiama “stupidi
megademo”, magari tutti i giochi “non aves-
sero uno straccio di trama”, come Indy 4 0
Monkey Island.
Vorrei proprio sapere se ci ha giocato sul se-
rio, oppure si ¢ fatto fare la copia della copia
dall'amico del cugino ed ha aspettato che
uscisse la soluzione su K per guarﬂart la fi-
ne e criticarlo,
Credo proprio che Caio abbia passato u'ﬂppu
tempo davanti al monitor e sia rincretinito.
The Pawn ¢ il gioco pilt cretino che abbia
mai visto (piano, piano NdMBF), forse a
Caio piace tanto per::hé & I'unico che lo ab-
bia pqrtﬂﬂ a terminel
Propr n lut ea tuth ﬁlmnﬁ nmtalgm

smmaﬂgmﬁvmﬁhmﬂﬁpﬂthémﬂmr
mmnhﬂn&smﬂr.?mﬂigmﬁdmewn

qualche migma hpu “perché esistiamo?” su

http:ﬁww.nldgamc—:-sitalia.net.f

loro menate da vissuti del computer.
Cordiali saluti,

Nicola Valentino

QUANDO | METR
DIVENTANO

Caro Matteo,
Sono molto interessato a partecipare alla di-

scussione relativa ai giochi da considerare
K-Parametro. Mi sembra peré che da parte
dei lettori ci sia un fondamentale errore me-
todologico: qui non si tratta di dire se sia
meglio questo o meglio quello (giudizio alla
fine sempre soggettivo), ma di individuare i
criteri e stabilire il loro ordine.

1 problema & quindi di stabilire tali criteri.
Chiarito questo punto fondamentale, arrivia-
mo alle dolenti note: & piu importante
I'aspetto, per cosi dire tecnico, del gioco op-
pure il divertimento che esso riesce a susci-
tare?

Personalmente ritengo che il fattore diverti-
mento sia non solo il criterio preponderan-
te, ma anche assorbente. Se un gioco mi di-
verte, non mi interessa la grafica ed il sono-
ro che lo accompagnano.

Se si guardasse in maniera decisiva alla gra-
fica e al sonoro, si scadrebbe nell’estetismo,
dimenticando che & di un “gioco” cid di cui
stiamo disquisendo, dove il “gioco”™ é: "eser-
cizio, singolo o collettivo, cui si dedichino
bambini o adulti per passaternpo o svago o
per ritemprare le energie fisiche e spiritua-
1i®. Mi rendo conto che il criterio or ora
esplicitato € “personale”. Ma attenzione, voi
non giocherete piit, che so, Lemmings solo
perché, o soprattutto perché, graficamente
passato? Purtroppo mi sembra che nel cam-

po videoludico si sia definitivamente affer-
mata quella stessa mentalita che - horribile

dictu - & ormai imperante in ambito musica-

e e cinematografico! si giudica tutto su un
pianu meramente estetico e non :untenuﬂ :

rmsu.t‘i ﬁ Ja yﬂnhm?s a'.:qﬁi di mmpcre con le ’Un ﬁ]m non conta nuila se non ha uu h.lt‘l

_E che dire poi della sindrome da Sﬁhmﬁei

ﬁ]m. o ﬂdﬁﬂiﬂ]ﬂ ﬁ h ﬁm} Eh!'
dueannipxhnanm thPﬁ‘?Hih .

Villaggio che sembra essersi :m{mﬂﬂa:g_
dei videogiocatori? Non si consurma un vi- §
deogame, no! Appena comprato un titolo, 1o &
si “giochicchia”, ma tutta V'attesa & per. dn s
telo che deve ancora uscire: non si ms-:;: pil‘.i?- e
a godere un gioco, lo si gum:la e via sullo §
scaffale, avanti un altro. .
Rispondo subito all’appunto che aimm di
voi potrebbero muovermi. NON sone un ¢
tecniofobo, non contesto il ;rmgressu Anzi,
non per vantarmi {non me ne frega niente},
ma quanti di voi posseggono un DAT, un
impianto motorizzato via s satellite con D2~

Mac, tre console ecc.?
Contesto due punti: che il nuovo debba NE- §

CESSARIAMENTE essere migliore del vec:
chio (che quindi va buttato); che non si § i
sfruttino al massimo le macchine per poter
vendere quelle nuove.

Riassumendo: nel giudicare un videogame
bisogna valutare la capacita di divertire, ¢ s0-
lo dopo integrare il giudizio con i parametri
della realizzazione tecnica e dell’originalita.
Certo anche quest'ultima e importante, ma
non cosi essenziale {forse che il calcio € ori-
ginale? Eppure diverte, giocarlo e vederlo.
Beh, se vedi la Juve in TV ti smonti}.

Metodo troppo personale? Non so, ma cosa
vi aspettate da un soggetto i cui gusti sonoi
miglior film “Koyaanisqatsi® e miglior disco
“Turn Back Trilobite" dei Sacrilege?

A proposite del film suddetto: mi sembra
che fotografi perfettamente la situazione del
mercato videogiochistico attuale. Tu cosa ne
pensi, Matteo? .'

e

i ;

Luca Maggiolini E- :

Dici un sacco di cose avvie, caro Luca, Su m'ﬁlte_
delle quali ¢ impossibile non convenire.
Cosi owvie che ¢i si chiede per quale strano mo- &
tivo comtinuinoe a uscire cloni del tale piccﬁma' i
duro, cloni del tale platform, dischi e film cosi 3
commerciali e privi di_ogni contenuto ﬂmﬁm

che ormai possono essere recensiti anche da chi 3
di musica e cinematografia non mpim un ,tu

bo, per quello che importa. S
Non parliamo poi della Sindrome d&f Fﬂlﬂﬁim =
che avevo gia mdw:dmm m!éﬂ fﬂ ' "’-:'E-E. -:i
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1o 24, per essere precisi), che faceva pit o meno
cosi: "Il mondo era cambiato, 1 ritmi si erano
fatti frenetici... Possedere un film era normale,
avere il tempo per vederlo no”. Il tizio che parla
si riferisce al nostro tempo, dal momento che
'azione si svolge nel futuro. Ebbene, grazie al
comsolidato giochetto di sostituzione (“videogio-
co” al posto di “film” e "giocarlo/gustario” al
posto di “vederlo®}, si comprende benissimo co-
me tale affermazione riassuma con efficacia
 Vattuale momento videoludico, quasi quanto la
trilogia di Reggio, inaugurata nel 1983 con il
Koyaanisqatsi da te citato, e proseguita con
Powaqqatsi (1988 ¢ Anima Mundi (1991),
la quale, temi ccologici a parte, sottolinea come
il nostro modo di vivere sia dannatamente di-
spersivo ¢ contraddittorio. Poi perd penso che ¢
anche colpa mia, nostra, siamo noi che faccia-
mo di tutto per presentare i nuovi titoli in modo
pitt appariscente possibile. Talvolta si esalla un
gioca come se fosse il capolavoro definitivo, sei
mesi dopo non ci si vergogna nemmeno ad am-
mettere che era un “mezzo bidone”.
Ovviamente non ¢ sempre cosi, ma il rischio é
alto. Ma almeno un po’ di pudore ¢ rimasto,
mentre molti pierre delle software house lo han-
no perso da secoli. Si potrebbe allora dire alla
maggior parte della gente, interessa pochissimo
il contenuto dei videogiochi, e delle cose piii in
generale, ma poi ti ctichettano come “morali-
sta”, e allora ti viene un po’ la voglia di incaz-
zarti. | puristi verranno schiacciati dalla massa
che shava per diecimila picchiaduro identici.
Provate a gridare che il “re & nudo” ¢ verrete la-
pidati. Dici cose ovvie per me, per te, per mille
altri in tutta Ttalia, Non di pin. Comungue, so-
no aperte le iscriziont al dub. Lindirizzo lo co-
noscete.

ANCHE 1 RICCHI GIOCANO...

Caro Matteo,

ho letto con piacere la Posta del numero 50.
dove si & tornati a parlare di argomenti inte-
ressanti {basta con "homo ludens)! (vera-
mente, gia allora l'argomento era estinto da
mesi, ndM BF}, come quello sui PC.

(1) A quesio proposito, vorrei fare una lista
di alcuni giochi recensiti nell'uitimo nume-
Yor

a) Strike Commander

Requisiti per vedersi tutti i frame: Pentium,
16 Mb Ram

Mega di hard disk occupati: 41

b) The Legacy

Mega di hard disk occupati: 22

¢) Ultima VII: part two

Requisiti per vedersi tutti i frame: 486 40
MHI :.:: 5% : '

Mega di hatd disk m:upau 23

Questi sono Enlﬂ n}mm degli ultimi giochi
che, secondo me, sono semplmemvnte da
abohre* mcandu te 51 pub spre::m quaranta

http:f!www.nldgamesitaIia.netf
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meno visto i titol che citi: mishs mrm: mﬂmu' ;

mega di hard disk per un gioco che, per
quanto bello sia, oltre al costo stesso, richie-
de un hardware del genere? Ecco perché
I'Amiga perde terreno, dicono, ¢i sono gio-
chi bellissimi su PC.

Che perd solo una minoranza puo usare,
mentre i poveri possessori di 386 vedono
sempre-meno giochi per il loro computer.
Ma cit che mi stupisce & che il voto non ne
risente affatto: certi giochi vengono penaliz-
zati per delle sciocchezze (vedi Another
World), altri vengono divinizzati per la loro
grafica, Non voglio entrare nel merito del
vostro “lavoro”, ma certo é che un ridimen:
sionamento di questi giochi spingerebbe le
software house a creare pilt “economici”.

(2) Concordo pienamente con Ettore Grandi
che secondo me fa un'analisi azzeccata del
mercato consolare: degli aggeggi che fanno
un videogioco un fenomeno di massa, ucci
dendo tutta 1'originalita che un gioco do-
vrebbe avere a totale beneficio del mercato,
dei soldi, che interessano di pit. Un tempo
giocare significava mettersi davanti al com-
puter, caricare quel dischetto, preparandosi,
nell’attesa, al divertimento. Ora invece & tut-
to stravolto: giocare & una cosa come un’al-
tra, si inserisce la cartuccia dell'ennesimo
clone di Street Fighter 2.

Volevo inoltre rivolgerti una domanda: se le
console, almeno fino a poco tempo fa, non
risentivano della pirateria, come mai 1 prez-
zi dei giochi sono cosi alti> Non dovrebbe
¢ssere il contrario?

Micky (Fano)

1} Da abolire? Proposta un po’ troppo autorita-
ria ¢ chiaramente discutibile. Tralasciando il
fatto che la tua ¢ chiaramente una provocazio-
ne ¢ che il mercato, almeno da questo punto di
vistd, & libero, mi limito a osservare che il titolo
della Origin fa un utilizzo eccellente delle tecni-
che di programmazione pin avanzate, a diffe-
renza di molte porcate giocabili ¢ originali
quanto un tappo di sughero, rivestite di full mo-
tion video, grafica digitalizzata ¢ presentazion:
in ray-tracing per-attirare i gonzi.

Quelli sono gli unici “giochi” che, se fossi il Re
del Mondo, abolirei senza rimorsi di costienza.
Daltra parte bisogna rilevare che oggi, per gio-
care “a un certo livello”, occorre investire dei va-
pitali. Ma la colpa. se di colpa si pud pariare, ¢
attributhile agli sviluppatoni solo fino a un certo

punta: le software house soddisfano una richie-

sta che evidentemente ¢'¢. Ora, se sia legittimo
1:pmdcr: dei milioni per quello che, in fondo, re-
sta un gioco, ¢ un problema abbastanza perso-
nale. Per alcuni é amorale, per altri legittimo.
Non mi pare il caso di pontificare. Per valutare
la consistenza dell‘accusa che fai ai nostri re-
censori di “divinizzare” i giochi per la loro gra-

fica, vorrei prima essere certo che tu abbia al-

fare un altro esempio, inoltre i nuovi titoli su di-

un libro perché ha troppe pagine, sEnza ;u:ni
averlo letto. Inoltre, in tutti i mmmmﬂ viene

puntualizzate chiaramente che simil gmt:h: n-
chiedono un hardware colossale F:rm ap-
prezzati appienc. Nessuno ti obbliga a compra-

re un Pentium. L'epoca dei programmatori che
spremevano la macching fino all’ultimo per ti-
rar fuori un gioco decente £ finila da un pezz0.

L'abbiamo fatta finire noi. Almeno adesso non

lamentiamoci, per favore,

2} Avevo gia softolineato che | analisi di Ettore
Grandi fosse di per sé troppo lapidaria, ¢ s¢ devo
essere sincero, la tua lo & ancora di pin. Al limg-
te dello stucchevole. La demarcazione da fiim
western tra Buoni{=compuler} versus Catti-
vi{=console), ¢ grossolana. E risaputo che il
mercato delle comsole muove interessi € capitali
senz'altro consistenti, ma spararé @ Zerp sulla
morte dell ‘originalita, ¢ fare inutile estremismo.
F sono certo che, al di 1a di cio che scrivi, tu ne
sta perfettamente consapevole.

Per quanto riguarda il prezzo elevato dei giochi

per console, esso dipende dai costi dei chip uti-

lizzati nelle cartucce. Inoltre, | prezzi det giochi
in Ttalia sono anche piti alti rispetto al resto del
mondo (negli Stati Uniti, ad esempio, un gioco
nuovo per Super NES costa talvolta meno della
meta dell’identico titolo importato in Italia).
Un supporto pii economico per il produttore ¢ il
CD e teoricamente dovrebbe esserlo anche per il
consumatore, ma, paradossalmente, i titoli usci-
ti per Sega CD in America costano quanto le
normali cartucce, in lalia addirittura di pin.
Cio si spiega, in parte, con il fatto che giochi co-
me Sherlock Holmes Consulting Detective o
sth Guest richiedono spese di realizzazione
particolarmente elevate (il team di programma-
tori per simili giochi & molto pil ampio rispetto
a quello che ha realizzato Jaguar Xj2z20, per

sco compatto sono spesso interpretati da “attori
veri”, che vanno retribuiti, ¢ assieme @ loro an-
che scenografi, musicisti, ecc. ), Quando pero ve-
do il prezzo di un gioco come Jaguar X]220 per

Mega CD che occuperebbe a malapena otto Me-
gabit su una cartuccia, mi sorprendo a pensare.

che qualcuno sta facendo un sacco di soldi - e,
cosa grave - prendendoct in giro. :

QUANDO L’ABACO E
MEGLIO numucus

D‘CIUSG. profondamente delusol
Perché? Ebbene, caro MBF, sono le 22:29

dell’8 maggio 1903 e quest'oggi ho potuto
saggiare I'’Abacus: dopo una sveglia mattutxri.
na e 250 kilometri di treno ho potuto consta:
tare di persona cosa significasse la scritta ap-
parsa su tutte le riviste del settore informati-
co negh ultimi mesi “.,.Mﬂstta Hercatn'

dell'informatica e della telaﬁatm ;J{!l” Io |
smdm l.hdi:-by hmsm
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< N EW COMPUTER! SERVICE

Assistenza
Affidabilita
Convenienza

PERIFERICHE, NASTRI, JOYSTICK, ACCESSORI,VASTO negozio specializzato AMIGA

SSORTIMENTO, PRODUZIONE DI PERSONAL COMPUTER Via degli Altani, 2/r
. = tel. 055/ 2478341 50121 FIRENZE
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3 ﬁ:ﬁnME I'altro.
C hsa ho bmm trovato? Niente!
ﬂ magﬂﬂ nulla di quanto mi aspettavo, solo
nalche :pamm stand che presentava prati-
EMEM la medesima cosa di tutti gli altri,
?mﬁﬁummudam sempre pil rincoglionita,
u ,_ﬁ‘.ulips con il concorrente del CDTV,
un f'?_EIF quasi privata con quelle sue vetrate
.~ ¢che sembravano trasudare “privacy” da qua-
ﬁmque angolatura la guardassi, TGM/Con-
?gninunhffc Action tufto espresso in guat-
|- m :mﬂmtur per lo piu anonimi ¢ privi di at-
t:mw&; mmtanan in un muro semplice-
mmﬂt neutro; un K/Game Power “transen-
nik‘tﬂ con due, forse tre, fanciulle addette al-
1a distribuzione delle copie; case editrici va-
i’ m[ rim:hiu.ﬂ;‘. in quei box telati e rappresen-
tate da altrettanti addetti annoiati; un simpa-
 tico stand Nintendo, uno cosi cosi della Sega
eun confusionario Canta Tu; lodevole la di-
stnhumne di PD e Shareware da parte del
. Mercatino dei Computer... Ma alla fin fine
che cosa credevo di vedere?
' Adesso, dopo cinque ore che sono a casa, se-
dutﬂ sulla mia comoda sedia davanti al PC,
m: ‘rendo conto di quanto, il pit delle voite
agm aspettatwa viene tragicamente delusa
_proprio in quanto tale, proprio dal fatto che
l’iﬁegg'tam;;-ntn con il quale si va ad affronta-
re una situazione “nuova” & precostituita...
:Gﬂﬂ influenza questo atteggiamento? Non
sard certo io colui il quale & in grado di risol-
. yere ogni umano quesito, posso soltanto dire
che se Ja pubblicita di Kappa a pagina sei del
numem 4 (anno ‘g3) non fosse stata stato in-
!rhmante da far sperare in qualcosa in grande
itﬂe {n]m SMAU), oggi la giornata I'avrei
'ﬁ;wia {meglm"} nella preparazione di
. quell'odiato/amato esame di Economia.
D]ng‘.l Eh me ogni idea di incolpare chicches-

prﬁpaganda
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tﬂ m al mio cuore e aver portato am.he
g mm ﬁ:a’celln, entusiasta di un qualco-

hftp.ffwww Dldgamemtalla net/

: SRTIEE SO 5 ':'-.E:::-'f::::'.-t-':-f:ff--.:: = leraa s
Ma, almeno la pubblicita fa sognare. E David adesso che Mario & i i e

Ogilvy avrebbe molto da dire, a proposito.
ANCORA CONSOLE

Ma lo sapete che siete i migliori? El.';m. basta
smancerie. Sia ben chiaro, non & 'ennesima
puntata della telenovela “11 mio & meglio del
tuo”, ma solo un’amara constatazione di
quella che & la realta che il mercato videolu-
dico ha assunto nell'ultimo anno. Ho appu-
rato che i possessori di console e i redattori
delle riviste a loro dedicate si vantano del li-
vello di mercato che queste ultime hanno
raggiunto a discapito dei computer, special-
mente Amiga. A questo proposito vorrei ri-
cordarvi che nella scala evolutiva (a livello
commerciale) & nata prima la console e poi il
computer. Vi rendete conto che si sta cam-
minando all'indietro? Da macchine realmen-
te interattive si sta tornando a semplici gio-
cattoli. Se non ho voglia di giocare, mi carico
il Digipaint (Amiga) e do’ libero sfogo alla
mia fantasia grafica, con Print Master mi so-
no divertito come un martuffione (Gialap-
pa's docet) a fornare e divulgare tutta una se-
rie di volantini denigratori nei confronti di
un componente della giunta comunale della
mia citta (e questo prima che il tizio in que-
stione si rendesse latitante perché accusato
di truffa ai danni dello Stato e di collusioni
camorristiche). Inoltre con Amos si pud ten-
tare di creare dei giochi “da soli”, cimentare
nella realizzazione di intro, basi musicali, ar-
chivi, videotitolazioni, e cosa piu importante,
si pudb PROGRAMMARE. Con le console si
pud giocare... Magari saranno anche un po’
(poco poco...) piu avanzate tecnologicamente
(non sempre, anzi, molto spesso & il contrario,
NdMBF), ma cid ha poca importanza.
Dovreste solo rendervi conto che avete com-
prato principalmente seguendo i consigh
pubblicitari (la pubblicita di Sega e Nintendo
& martellante). Beh, 10 NO (la pubblicita
Commodore & pressoché inesistente) e vor-
rei che almeno non rivendichiate le vostre
scelte poco obiettive (per usare un gigante-
sco eufemismo).

Vostro, Brino

P

L'unica console che comprerei & il Gamc
Gear (i motivi credo siano ovvi: portatile e
maneggevole). :

A giudicare dalle numerose missive riceviste in
proposito, posso affermare con una certa ﬁlﬂdﬂ-

tezza che il buon Ettore Grand: ha ﬁmu gpﬁp
dere | mw_ﬁ'rrenm repressa di un numm iﬁ&dﬁ ;

<o. Direi z, % #Hﬂ .

sviluppati su compuier ¢ poi m:mﬂuahﬂmt: a:m.-

‘giudicare dallo scarso numero di saﬁmr: house

e riviste che trattano h;rgmﬂmm console ;‘ﬂ.{

to a discapito dei cﬂmpuhn" mﬂa:r.mpii:i con-

ﬂﬂﬂ : dl I 2" .--" -~'

P:': hanno una d:ﬁ»swﬂa m&e’ dﬁ.mﬁm :
un sacco di dollari a un nﬂm n&issimq dg

software house. Inoltre, cONtinuo & pensare chie i
titoli pite originali e innovativi vengano pnmu;

vertiti per le macching “senza !#ﬂ#m-

v ._.__._

"ﬂi'lﬂ."'li_'.i..l'.lil.l:..l:lll.'.':ll..l.lII-.‘IIIIII-Ill'.'...':Il;.-'..l-il"ﬂﬂ-F.ﬁﬁlt.,lliqllit.'llli www II'I'I-IIll.-l-.l-l-l--F'I'I-l'l_ll"--.'l..‘I"--""-.I“'l‘ll"‘"""“"""‘:“'“m‘."‘"-‘-:"‘!'l-‘.

Populous, Lemmings, Tetris, S}-‘ndj,ta:te ecci ;'.“ <

sono forse usciti in origine su un Super NES?
Sono forse stati lanciati su un Mega Drive? Al
tro motivo per comprare giochi mgmﬂh per il
proprio compuier, prima che la piratenia riesca
a corrodere del tusto mercati che non sono p:i‘ﬁ
stabili come due o tre anni fa.

Negli ultimi tempi. visto il calo mns:dmk i
giochi per Amiga, ricevo lettere nppﬂmnmmm
sincere di ex pirati che si rammaricane di aver
guasi affossate la propria macchina, gh 'sh:ssi
che ai tempi non esitavano 4 deridere i' redatior:
che sottolineavano H “rischig”,

Vedete, mi da un pochino sus nervi leggere mﬂ:
rviste del settore di mezza Europa che gli italia-
ni sono un popolo di pirati (prima di scrivere
questa replica, ho buttato I'occhio su un articolo
apparso sul numero 47 di Amiga Format, dove
paradigmaticamente si afferma “The Italians
like arcade-style games, but they don't like:
paying for them” - non penso the la traduzione
sia necessaria - e che il nostro mercato ¢, proprio -
per questo motivo, “negligible”, trascurabile,
conclude Marcus Dyson, 'autore del pezzo).
Non 50 voi, ma g me non va di essere accomi-
nato ai pirati. Ma torniamo al discorso sulle
console: ragazzi, ma non Vi stete roth di ripetere
sempre gli stessi concetti? No, dico, lo sanno an-
che i sassi che con le console non si pw} pro-
grammare, nia si gioca ¢ basta.

D'altronde mi viene spontaneo domandarmi

Gguanti pm:-:.':.wn di computer mppmrw Pﬂi i

grammare almeno decentemente: non. troppi @

della penisola. Siamo lontani anni luce dal resto
d’Europa, anche sotto qmﬂn punla di vista. Ov-
viamente spero di uﬂd:-‘r' mmmm al ptﬁ pr&m
questa drastica, ma ﬂbwit;w.l qﬂiermiw H |
con titoli che conquistino tutte le cover delle rivi

mmapm Non mi risulta, mﬂﬂmﬂmuﬂ,dw

meno per guanto riguarda Game Power, #ﬁlﬂ-ﬁ-
w;ﬂmnmﬁdhm&ﬁ&:mmﬁw

m:::zmﬂn E poi nmt pﬂﬁm Pﬂ” Eﬂﬂk Wﬁm |
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CASE DEERTOR/M 1IN ITOWWER A SCELTA CON Al
200 warr £ Dseay, Fooeey Disk Diive 1,44 Ma, 2
Ser. 1 Par. 1 cavie, TasTiera 102 1, 1ma,
Moximon coLore 10247 Ted, Mouvse 3 Tasn,
Ms-pos 6.0 & Winpows 3.1 1.

(e ARANZIA 12 MESI 51U MANODOPERA E PEZZI DI RICAMRBIO,

‘ ! ‘ ; CARATTERISTICNE f.l;.l-'lH NESETVTTT P ERRELLL:

o F_M. Interririondal Comporsg

P C JHMAQGB N

® PC BO386ax-33MHz, HD B5Mb, | MbVga @ PC BO4BADX-50MHz, HD 250 Mb, 4Mb, Vigo

254Kk 3 gochi o scalin IMbCLWA, 10 el
M one " oia08 godva €  1.620.000

® PC BOSBADX-40MHz, HD BS Mb, 4 Mb, Vga 1 @ PC BO4BADX2-66MHz, HD 250 MB, 4Mb, Vgo

\ ii. / Mb OAK, 3 giochi a scelia IMb CL W.A, 10 giochi o scsho
£ 2.260.000 €. 3.810.000
L-ir ® PC B04BSDLC-33MHz, HD 120 Mb, 4 MbVgo @ PC BO4BADX-3IMHz, HD 250 Mb,

1Mb QAK, 5 giachi o scelin Vgo 1 Mb CL 10 giochi o scelia {*)
n prlmu centro npecinllmtn in giochi dove @ t  2.820.000 9 L 2450080
mlwtﬂttﬂwﬂuhidi ® PC B04BADLC-40MHz, HD 120 Mb, 4 Mb ® PC B04B4DX-S0MHZ, HD 250 Mb, 4 Mb, Vgo
ruolo e di societa, accessori per il gloco "l"gﬂthDAl'i.' 5 giochi o scelto 1 Mb CL, 10 giochi o scelia [*)
L. 2.800.000 £, 3.350.000

VIDEO GIOCHI ORIGINALI PER
AMIGAATARI*IBM*C64*AMSTRAD

CENTRO CONSOLE

SEGANINTENDONEC-NEOGEO
(Tutte le novita da USA ¢ Japan)

® PC BO4BSDX-3IMHz, HD 170 Mb, 4Mb, Vgo

*) cond Siot '1“ A28t Locel Bas & schedn Yoe Local Bus

'Iﬂﬂ:l DAK ?glﬂ:}llﬂm M8 | goch in of di .
8. Fgo naggn non Sond i pubshlico dorme-
£ J3.050.000 nic & s0N0 BUEE orgenall con istrusoni

INOLTRE : isha si-95 kit colore In
MODELLINI E RIVISTE GIAPPONESI, el
LIBRERIA SPECIALIZZATA FANTASY - HORRO I“\ - i FPRODOTTI CREATIVE
= s Sound Blaster pro Del H;:'l Oy & CNOCT . 2600 )
el M W [H°T
avoliosa 2 FYT, Armnicjcr, Afcrd, onrnrnowdore, Morx
PER AGOSTO favol Kisiadnie * _
Promozione sui giochi con cataloghi B s 1
SCONTI| del 10% 20% 30% GRATUITAMENTE Meaacirioe, Nintendo, GameGear, GarmeBoy
- . . Sul nostri prazzl & gia inclusa 'iva al legge =
Gioco & Stmt:egm s.a.8 bLalta Arenella 22 /0 [P.zza Arenella) Napoh Spedizion! in tutta Italia. Telefax 02-92150664
Tel.- Fax UOB1/5789318 IMAGEN ltaliana S.r.l.
Vendita anche per corrispondenza Sede Commercisle: VIA BERTARINL 24 CARUGATE MILANO TEL & FAX 02/92150664
y T L]
= 6§ 0 hﬁﬁﬁ by data office s.a.s.
RHO Via Roma. 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio (NA)
. e Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260
Via Corridoni, 35 Commor 4. 3 joyuich - el o | EvEioiE Ny
A = - | Mbhyvie chip ram FLUE LT
1:$mm I Mbyte rhl: ram Hard Disk 40 Mbyte saoey | UMeimaersions
Ak | 300 - BRE30 - set chip AT A - 3 MEB chip ram T4, (MM del potante
rikgn MWW - RO - 3 Mbyvie ram - Hard Disk 50 Mbyvie 1599,
SOFTWARE HARDW ARE Lﬁm.m-m'ﬁvh ram - HD 213 MB - Drive 176 MB kﬂﬂ duphcators. |
; = i Commodors Mps 1230 Stampante % aghi bon squ g | Hardware con soft
:qmmn :II'I'pn :::’Iﬂ‘?l:;mlnut:rl: t:g:'mi:irnlnl h'n i;:x Al !!ﬂ'ﬂf-""-'-‘"" &
AMIGA, PC MS-DOS ‘ C 64 D ROM per :r:n;nhmx . 20,000 verifica copia
SMaonitor (ommodore 10845 0 colori Sleren ViEs flMi L. 150.000
Stampante Hewlett Packard 500 O _:-I;.ll dpi jll:"l:;lll‘ltl‘ll“l'l‘ ;‘hhlinlll-';ﬂ ll:'i-'i; Mb
Stampa a colori su carta normale mediante | con am espandihile fino a
WDEOGI(KI'" SEI.EIIONATI PER GENERE‘ . petio termico d inchiosirn, + foceoln per Coprocessore
.. 1099, L. 1.299.000
GRAFICA, GIOCABILITA, Lk
GVP A1230 turbo . HD PER AI1200 ABDOD
ﬂRIVI SETT]MA.NAU S[}FTWARE Dﬁ.ui interfaccia interna per Amiga 1200 f RO el
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE o miﬂ:“ﬂ;“ﬁ'a'é“’“':‘“ A , i
s con zoccolo per coprocessore EEﬂHHE! 60 Mb £. 600.000
L. 1.199.000 | SEAGATE 120 Mb £. 800.000
VEND[TE RATEAI.I Vasto assortimenio Ehmpun'h I}mclwttl
PERSONALIZZATE di mﬂTT ﬂﬁﬂ:ﬂ"ﬂ‘*ﬂ Citizen Swift 240C|  MITSUBISHI
- r Am e Pe ,
e = s wax 24 aghi Colore in confezioni da 10 pz.
Evasione ordini

300 cps 360 dpi | 2DD 3,5" L. 1050

.-' nelle 24 ore

-, RHO M Sconti su quantitativi £. 765.000 | 2HD 35" L. 1850
Via Corridoni, 35 .| Assistenza tecnica per tutti i computer
Tel. 02/935.04.891

onsulenza specializzata GVP P
BITL'NEsas Conmienss speclyees o 2 ~ autnriz::::l

Tutti i pri!l?-l si intendono comprensivi di IVA

http://www.oldgamesitalia.net/

Fax 02/935.04.893
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&Q @ « NINTENDO « GAME BOY * SEGA « MEGADRIVE *» GAME GEAR + SUPER NINTENDO * LYNX * PC ENGI

WEADRIVE

-,

-l_'-..___h J‘\/./'"f ¥ &
SUPER KICK OFFSCE e

—
T

=T

A - '-.
7 IV}

HELP! .4

SUPE’I;"T - OB
MARIO KART snes & 3
ECCO % .

The DOLPHIN md. &gy

| é'_lf‘
=t Y

LOST VIKINGS * FINAL FIGHT 2 » DRAGON SLAYER » MECH WARRIOR = 3 COUNT BOUT = ALIEN
ASSAULT  AMAZING TENNIS * NIGEL MANSELL FORMULA 1 CHALLENGE = COBRA COMMAND <
BLUES BROTHERS * COTTON  YOSHI'S COOKIE = KID DRACULA » G-LOC » RTYPE I

.

E IIN EDICOL A

IL NUMERO DI LUGLIO/AGOSTO
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==x 7| SEI PRONTO PER SENSAZION

[

FORTI? FINALMENTE IN ITALIA 1L~ |55
GIOCO CHE STA APPASSIONANDOD =

VO/O U”ﬂ SUPB[ VE/O(I'f{j dE/ (hlp I'X, LAMERi; STARWING, CON IL RIVOLUZIONA-

RIO MICROPROCESSORE SUPER FX ELEVA ILTUO |

(Ombmﬁ m prospemve SUPER NINTENDO ALLA MASSIMA POTENZA.

= SR : METTITI AL COMANDO, [
tidimensionali mai viste primg. o . SR
DIMENSIONE! adlle, ol

; T
£ -
, "
. [

11111

(Nintendo)J8

IL NUMERO UNO NEL MONDO

o EFFETTI TRIDIMENSIONALI TOTALI

o CONTROLLO DEL GIOCO TOTALE E PIU FLUIDO

VT30 val45 V1 OGNILININ d1dNS

BIT GENERATION SUPER NINTEF

miem
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79.900 109.900

Bravis Sting Ray

ieo Red Ball 49.900 25.900

Scanner Epson 6T 6500

con driver per Art Department & cave
L.2.400.000 AGA compatibile

Manta Ray

109.900

Stampante HPSS0C Colori
con Kil Coleri/BN, & Carta, Driver
L.1.400.000

"".l-I" .-?__

rq-' a- ‘;r:ugm,_lu-
.;ﬁ 4 %) r’h# Ces

I'I“'"-.-.
P 1170 9'Ag

- i

Copritastiera Amiga 600
Copritastiera Amiga 1200

?ge, '. :..'

1.12.000
L.15.500

In PVC antiurto/antistatico Trasparente.

Servizio di vendita per Corrispondenza

http://www.oldgamesitalia.net/

NOVITA’
HARDWARE

“Novita' Amiga 4000 68030
*%% | 2,590,000 ***

Ami 3000 Tower 5Mb, Hd 120 Mb, Tastiera,
1.2.650.000 iva inclusa

[ Amiga 3000 Tower 5Mb, Hd 200 Mb, Tastiera, |
L.4.499.000 iva inclusa

-3 Tutti li:rndnuiaunq;am_gmm Cnrt;mnﬂure italip

Mouse o infraressi,
99.900

_— ~

Drive Esterno AMIGA
149.900

Anitivirus con indicaz. di
£0.000

Traecia

g

Genlock Semiprofessionale
per Amiga  569.900

Megachip aggionge IMb

|
Mouse Ottico AMIGA

di mermoria chip 389.900 59.900

ORDINA SUBITO TELEFONANDO AL NUMERO:

011/4031114

APERTI DAL LUNEDI' AL SABATO DALLE 9 -

12:30 E DALLE 15-19:30

http://www.oldgamesitalia.net/
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OFFERTA IRRIPETIBILE

SOLO SOFTWARE ORIGINALE CON MANUALE
—— IHIEF!AHEHTE IHITALIAND  e—

~ NOVITA'
SOFTWARE

13 1 D— isiansisaen T 700
SWORDS OF TWILIGHT. ..covrnreicnnnanas 14%00 -
CH. GOLF ........ SOV —— | |
EH. BASEBALL..X.......cccnvnsnnssinnssrens . 9900
CN. FOOTBALL....5 . coireissnnssassssnncsnsassanns 9900
CH. BASKETBALL ............. AR creeensss 9900
POPULOUSE............ B s dasisassasdbty ceeens 14900
PROMISED LANDS .......cornnmrssnnsansssassannnns 9900
: MUSIC STUDID ....ocoukonnninnannnnssnnnns veerss:19900
"""""""""" gpvosedlE 11111 111 DU, AR—
o M A SHANGHAL.......coocennanas PPIPOTCHBRIT L L
Dasert Strike 900 Zool A1200..............
AN ' SENENY  Advantage tennis....69900  Tutti | prezzi si itendono iva inclusa

— _'I'H oM - J - Arlandasea.......... 79900

44 I Airbus A320......... 99900 Per motivi di spazio non possiamo

WARRIER ¥ ASSAULT - A AICAITAZ ........ocnmeessses 59900 elencare tutti i titoli disponibili.
. Ashes of empire ......99900
ATrEin. .. iianieises 99900

AVSB Harrier Ass. ...89900
B17 Fling fortess ... 109800
Battle of brittain .......69900
Bill's tomato game ...59800
Birds of prey ............

£9.900 The chaos sngine  59.900

| 24/36 ORE

CON CORRIERE ESPRESSO
I TNT TRACO

Harriar assault

Blody Blows 69.900  Arabian ||gH "~ 49.900

i e zs2a? || E per ogni ordine potrai

QOut run Europa........ 24900 HumMans............ g

Panza Kick boxer ...24900 Joe &mac .............. - : 1 I rlme un m |

Prince ol persia ...... 24800 Liverpool............... . el

Pro tennis tour.........24900 Leeds united............ . ~ '

Raitow (Sand 24000 Lamimings 2. _‘ g | orologio al quarzo da

= e 24900 Lion Heart.............. 59000 A e :

Rick dangerous 2...24900  Lords of time............ 48900 Im)l'l 1

Robocop 2........... 24900  Nicky boom...... 69900

RVF Honda.............24900  Nigel mansel............59900
e | S.Monaco GP ......... 24900 Nigel mansel A1200 63900 '
==|  [HALAMUSTF®] Savage ... 24900  No s6cond prize .....50000 tels lire  iele Lies
Creatures 59.900 Strider 2..........conees 24900 Parasol slars ...........39900 Harpoon batt. se13.49900  Monkey land S

TOmnNsr 2. oo 24900 Piracy ..............68900  maciies ... 69900 Harpoon battset4..49900 P00l 69900
m m Tumcan N ....cooeaeerss 24900 Balaal...............cccoc 39900 CarUniON.......occenenes 599']:' HEW Seen.ed. 49900 F'Cﬂ.lh]'dﬁ MO o _m?gmﬂ

Budget Arcade/Azione RobOCOP 3...covveees 59900  Ghaosengine...... 59900  HOOK...csiissceinn 59900 Populous world ed...43900

Boxing manager .....24900  3d World boxing ... 69900 Roadrash...........59900  ~odoation ... 89900 Indiana J. arcade...58800 Power monger........ 69900
Bubble bobble ......... 24000 3d World Soccer.....69900  Roger rabo............. 69900  (Cpiise for a corpse.58800  Indiana J fale of a..109600  Power monger data 49900
Carrier command...24800  3d World Tennis ....89900  Sensible Soc.r 92/3369900  pyian dog.............. 60800  Intsport challenge..53900  Sfide invernali......... 79900
Crazycars|l........24900  Addams family........39900  Simpsons........... ...39900  park geen............... 80000 KGB.........0 79900 Simn @arth...coouorioncnns 83900
Flimbo's Quest .......24900  Body bloWS............ 69900  Sleepwalker...........38900  puag hlagter ........... 69900 King QuestV.........99900  Steel Empire........... 63900
Gazza super s0cc...24900  California Games 11..39900  Sleepwalker A1200 49800 pragons lair Il........89900  Kid gloves I........... 53900 Stratego......... ....59900
Ghouls'n Ghosts .....24900  CattviK.............. . 49900 Smash.............49800 o0 60900 Legend of Kyrandia B9800  Superleins....... ...... 79900
Go for QOK............ 24900  Chacs engine.........59900  Street Fighter Il......59900  gyyira 2.................79800  Legend of Valur.....109900 Sword of twilight ......49900
Golden axe ............24000  Cool World........... 49900  Striker ... 59900 paggination............. 56900 Loom............59900 Texwiller.......... 69300
J&k.Squash.............. 24900  Dribbling................49800  Super rog....... 79900  opking . .......40000 Lows ... 50000 The bards tale 3 ......79900
Knight Force............24900 Euro football C...... 48000  Tilus the ml 48900 Gobling 2 ..., 69900 Lordsof fing ...........58900  The Carl Lews ........ 69900
Microprose soccer..24900  Euro Soccer............49900 — The acqualic game.59900  Grand Prix.......... 99900 Lure of templess.....68900 The manager ...... 79900
MUI’E'E’I' ________ 24900 Eﬂﬂ.ﬁj‘ HE S SO000 TH}CI'HFHFE_.. AP 45500 GUM“"P m .59‘9‘}[] Hﬂﬂhﬂ? sland ... 69900 Trﬂmﬂ ”.... E‘B‘Eﬂﬂ
Ninja Remmix............ 24800  Fire & lce..... .. A9900  TrolS.......ccoocr 49900 parpenn 424 79800 Monkey island 2....109900 Ween ... 79900

Fire Force................49900 unwemaF monsters. 39900

.i AX IN LINEA 24 ORE SU 24 Servizio di vendita per Corrispondenza
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*UN INCREDIBILE LIVELLO DI
REALISMO DELLA GRAFICA
3D, GRAZIE ALLE TECNICHE
IMPIEGATE XEL CORSO DI ANN
DI SCRUPOLOSO SVILUPPO.

sDIALOGHI REGISTRATI DA
ATTORI PROFESSIONISTL

* UN'ECCEZIONALE COLONNA
SONORA D'ATMOSFERA.-

* NELLA CONFEZIONE UNA VIDEO
CASSETTA DELLA DURATA DI
TRENTA MINUTI PROPONE UNA
INTERVISTA AIPROGRAMMATORI!
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hicago come Las Vegas. Dopo

aver rappresentato 'evento

del C.E.S. invernale, la 3D0O

Company ha replicato al

C.E.S. estivo. In una conferen-
za stampa da posti in piedi, Trip
Hawkins, presidente della 3D0 Com-
pany, ha presentato i primi giochi
per I'Interactive Multiplayer, ha
annunciato l'ingresso della tecnolo-
gia 3DO nel settore dei coin-op, gra-
zie a un accordo con la Atari Games
e I'American Laser Games, e ha rive-
lato che alla cordata hardware,
dopo la Panasonic e la AT&T, si e
aggiunta la Sanyo, che ha fatteo
vedere un prototipo del suo Interac-
tive Multiplayer.

Quello stesso giorno, alla chiusura
dei mercati finanziari, le azioni 3DO
erano salite di 5.50 dollari, chwuden-
o a $31.50.

In realta, sotto le luci della ribalta
non era solo la 3D0O Company, ma il
settore interattivo/multimedia che
ormai interessa un po' a tutti. E nel
discorso di apertura, Trip Hawkins
ha fatto piu da predicatore del multi-
media interattivo come categoria
che del 3D0 Interactive Multiplayer,
dicendo che “sara il settore di elet-
tronica di consumo che registrera Ia
piu rapida crescita negli anni 90"
perché ha il polenziale per cambiare

il modo di divertirsi e imparare

| della gente. Comparando il multi-
media con le tecnologie del pas-

Strategia e Gioco di Ruolo
su CD-ROM

£ in arrivo Jagged Alliance, un gioco di ruolo e di
strategia di ambientazione militare per PC CD-
ROM. Il gioco presenta tutte le caratteristiche di
un gran successo: animazioni in 3D, combattimen-
to in tempo reale, interfaccia a “punta e clicca” e
intelligenza artificiale; Il giocatore controlla otto
mercenari in pil di cinguanta scontri diversi: é
sufficiente possedere un 386 con 2 Mb di RAM e 6
di hard disk (e naturalmente un lettore CD).

Sonic in Fumetto
La Archie Comics Publications ha finalmente pub-
blicato il primo numero di Sonic the Hedgehog, il
fumetto. Nel primo numero (interamente a colori)
ci sono due storie complete piu una specie di
“angolo culinario” di Sonic. Non manca, natural-
mente, la rubrica
della posta (che
sui primi numeri
delle riviste di
sempre un po' da
pensare...). La
casa editrice di
New York ha in
progetto di far
uscire presto
fumetti con perso-
naggi presi anche
da Sonic 2 e con
%t storie che vedono
v lprnugnnhﬂ'-m'l
ay | personaggi Sega.

- |
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The Dig (inverno 93, PC) & ambientato nel
1998, anno in cui un grosso asteroide sta per
scontrarsi con la Terra e I'equipaggio dello
shuttle viene lanciato in una missione dispe-
rata e catturato da una trappola aliena.

Day of the Tentacle (Maniac Mansion 2), (esta-
te, PC e CD-ROM), & un'avventura “cartoon”in
cui bisogna combattere degli animaletti ten-
tacoluti mutanti. Il giocatore controllera tre
personaggi contemporaneamente
(recensione su que-
sto numero
di K).

Sam & Max
Hit the Road
(PC, in uscita
in autunno) &
un avventura
in cui i due
investigatori
dovranno inda-
gare sul caso di
un furgone sco-

mparso.

(3 X £ 3 2 B 3 2 2 3% 21 L R L _N 8 I __

Rebel Assault & un
gioco d'azione arcade in visuale soggettiva
(per PC CD-ROM, Mega CD e CD-l, uscita in
autunno).

TIE Fighter permette, nello scenario di X-
Wing, di prendere | controlli delle astronavi
dell'impero. Lo stiamo aspettando tutti con
trepidazione e aspetteremo ancora fino a que-
sto inverno.

Per finire segnaliamo Imperial Pursuit, il
primo disco di missioni per X-Wing, con quin-
dici nuove sfide in cui il giocatore dovra pilo-
tare il caccia ad ala X, ¥ e A, Super Empire
Strikes Back & la continuazione ideale di
Super Star Wars (per Super Nintendo, in uscita
in autunno).

La cartuccia vanterd
ben 12 Mbit e

includera uso
., del Mode 7
con controlli
sia orizzon-
tali che ver-

.;ﬁ ticali.
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Sim City Portatile

La ink Development ha convertito il gioco pid

famoso della Maxis, Sim City, per tutti i computer
portatili, come il PenPoint EO 440, ridisegnando
la grafica e creando una versione appositamente
riveduta e corretta per guesto tipo di piattafor-
ma. La simulazione é arricchita da grafici, inter-

faccia utente a icone, animazioni e schermate
grafiche di alto livello.

il fitm Aladdin ha gia riscosso un notevole succes-
so negli Stati Uniti e naturalmente non poteva
mancare un gioco ispirato a esso. Ecco infatti
Aladdin per Super Nintendo e per Sega Mega
Drive: si tratta essenzialmente di un piattafor-
me/azione a scorrimento orizzontale in cui saran-
no presenti tutti i personaggi principali del film
commentati dalla colonna sonora originale cine-
matografica. Possibile recensione su uno dei

e ————— o B E AR —— N R S

ATARI? MAGARI...

|

|

|

Certe abitudini sono dure a morire. L'Atari ha annunciato che lancerad I’'anno prossimo il tanto l
chiacchierato sistema 64-bit Jaguar (sinceramente non ricorde quante volte abbiamo riportato :
annunci dell’Atari sul lancio del Jaguar e prima ancora del Panther, comunque ¢ nostro dovere |
riportare la notizia...). Secondo I'Atari, il Jaguar costerd circa $200 e avra a corredo un cartuccia It
pit un controller Power Pad con un tastierino da 10 tasti e altre funzioni speciali. Il Jaguar verra |
posizionato come un lettore multimedia al cui interno ¢'é un processore RISC a 64-bit, un lettore I
CD a doppia velocitad in grado di leggere audio CD, CD+G & Photo CD. Una porta di espansione a 32-
bit consente future connessioni a reti via cavo e telefoniche. E prevista anche una porta D5P per :
modem e collegamenti ad apparecchi digitali come lettori DAT. Il software sard su Mega Carts e i
primi titoli saranno Battlezone 2000 e Tempest 2000 ma anche nuovi titoli come Cybermorph e :
Jaguar Formula One Racing. Grazie alla sua architettura a &64-bit il Jaguar sara capace di gestire |
fino @ 16 milioni di colori, oltre a texture-mapping e poligeni tridimensionali ombreggiati. £ previ- :
sto wn test nell’area di New York questo autunno, in previsione di un lancio a livello nazionale |
americano entro il giugno '94. A guesto punto la situazione & confusa ... I'Atari ¢i sembra una JI
societs senza direzione, invischiata nel tentativo di rinverdire vecchi splendori, ma non sembra |
swere le risorse finanziarie, tecnologiche € umane per imporre questo sistema contro Philips, Pana- :
sonic ¢ gli altri. :
-
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Impressioni a caldo sull’'ultima edizione
del C.E.S., I'evento portante di tutta

I'elettronica di consumo americana, per
non dire mondiale. Dove andra il diverti-

mento elettronico nei prossimi anni?

sato, Hawkins ha detto che “la radio
@ il media del sentire, la TV 2 il
media del vedere, il multimedia e il
media del fare"”.

Iin effetti sembrane crederlo in
maliti. Viste che societa come
ATET, Microsoft, Matsushita, Para-
mount, Philips, Sony, Tele Communi-
cations Inc., Time Warner @« Wall
Disney si sono buttate a capofitio
nel business del multimedia interat-
tivo.

Per tener conto degli accordi stra-
tegici siglati nel primo semestre di
guest'anno, piu tutti quelli annuncia-
ti al C.E.S di Chicago, ci vorrebbe un
database relazionale tanti sono gli
increci, i legami multipli, le sovrap-
posizioni di interessi, a volte anche
incomprensibil.

Nell'ultimo anne sone successe,
tra le altre, queste cose: la ATE&T ha
partecipato alla fondazione della
3D0 Company, siglate un accordo
con la Sega per produrre un modem
per Mega Drive, formato una joint
vaenture con la societa di TV cavo
Viacom per testare un nuoveo servi-
zio con film, giochi e vendite televi-
sive: la Sega sta avviando il Sega
Channel insieme a Tele Communica-
tions, Inc. e Time Warner, la quale e
a sua volta nel gruppe dei finanzia-
tori della 3ID0O Company insieme alla
ATAT; ia Philips ha strette un
accordo con la Paramount per la
pubblicazione di film su disco CD-i

T
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(ora che supporta il Full Motion
Video), con diversi costruttori
coreani, come Goldstar, Samsung,
Daewoo e Hyundai, per la produzio-
ne di lettori CD-1 e con diverse case
di videogiochi, quali Virgin Games e
Nintendo, per la produzione di
software. E guesti sono solo alcuni
degli accordi stretti tra la miriade di
societa che operano nel settore del
multimedia.

L'impressione & che siamo in una
fase iniziale piuttosto incerta e con-
fusa ed & difficile individuare il
cavallo giusto. Anche perche di
cavalli ce ne sono ormai tanti, forse
troppi. | sistemi multimediali in com-
mercio formano ormai una inestrica-
bile giungla di acronimi:

« CD-}

* CD-ROM XA

« CDTV (il Commodore Dynamic
Total Vision),

* Photo CD (il sistemna Kodak)

« Mega CD (il sistema Sega)

« MPC

Ai quali si aggiungeranno il 3D0O
interactive Multiplayer in autunno e
il Nintende ND gquando il colosso
giapponese si decidera a presentare
il suo sistema (perché non c'e dub-
bio che lo fara...).

Questa giungla & inestricabile non
solo per 'utente finale, ma anche
per le case di software, le quali si
pongono un amletico quesito: “Svi-
luppare o non sviluppare. Questo e il
problema.” La decisione pud infatti
determinare la loro futura esistenza.

Il mercato del software multime-
diale su CD-ROM ha infatti tutti i
tratti di un mercato molto rimunera-
tive, ma & attualmente piuttosto
rischioso. Gli investimenti necessari
per produrre anche un solo program-
ma multimediale su CD-ROM posso-
n2 intaccare pericolosamente i capi-
tali di molte societa (questa, per
inciso, & una delle ragioni per cui
Psygnosis e Origin si sono fatte
comprare rispettivamente da Sony e
Electronic Arts).

Tra gli operatori & gli analisti del
settore @ comunque opinione comu-
ne che il CD sara il supportio del
futuro. | costi di realizzazione del
software potranno essere alti (ma
anche produrre un videogioco come
Mario o Sonic costa), ma stampare

materialmente un CD costa infini-

tamente meno che costruire una
cartuccia.

Simulazioni 1

Erotiche

1

I

1

1
La TradeShows si butta |
nell’erotica interattiva |
con dei titoli per CD- -
ROM: in cantiere abbia- |
mo 101 Sex Position |
Part 1 & 2, Kama Sutra, |
Best of Vivid (in :
Maotion), Girls of Vivid |
Vol. 1 & 2 (Stills with :
Magnifying Glass), :
tutte raccolte di imma-
gini e animazioni soft :
core con la raccolte di i
tutte le ragazze piu :
sensuali del mondo. | i
titoli usciranno per PC :
e per Macintosh CD- i
ROM, sempre, natural- |
mente, per un pubblica |
adulto. :
1
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Portatile delle Meraviglie

L‘XL 7000 Zoomer & un nuovo portatile che puéd fornire un’infinita di
informazioni diverse, semplificare calcoli complessi, organizzare gli
appuntamenti e il lavoro dell’'utente e connettersi a un PC, a una stam-
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NINTENDO CD? NO GRAZIE

|

|

I
Mentre la Sega annuncia che prevede di arrivare ad avere per la fine :
dell’anno una base di installato di 800 mila/1 milione di Mega CD, la Nin- :
tendo non si scompone. Coloro che si aspettavano che a Chicago la Nin-
tendo rompesse il muro del silenzio e annunciasse almeno le specifiche :
del suo sistema - per ora l'unica cosa che si sa ¢ che si dovrebbe chiama- |
re Nintendo ND - sono stati nuovamente delusi. :
Secondo alcuni guesta posirione d’attesa ha i suoi vantaggi. “Nintendo
é in una posizione perfetta”, dice Kathy Piziali, vicepresidente marke- :
ting della Accolade. “Se la Sega avra successo con il Mega CD, la Ninten- |
do lo fara meglio. Hanno le risorse per farlo.” :
Dal canto suo la Nintendo, con una buona dose di presunzione, non si |
preoccupa per niente di poter arrivare in ritardo o addirittura perdere il |
treno. Il colosso giapponese sta sviluppando una strategia completa- |
mente diversa, trascurando in un certo senso I'hardware e puntando |
prima di tutto al software. “Noi pensiamo che i giochi vengano prima, al |
di la delle piattaforme o dei formati”, dice Don James, direttore di anali- :
si @ sviluppo prodotto della Nintendo of America. “Questa nostra posi- |
zione & diversa da quella di tante altre societa. Loro mettono sul merca- |
to una macchina e poi si chiedono: ‘e adesso che software ci facciamo :
girare?’. Pensano prima all'hardware e guesto porta con sé delle limita- |
zioni. Noi riteniamo che ci siano molte limitazioni nei videogiochi su CD |
attualmente in commercio. | giochi su CD sono realmente migliori? Cre-
diamo di no. Questa é una ragione per cui la Nintendo sta dedicando :
cosi tanto tempo a guardare prima che tipo di giochi possono essere rea-
lizzati su un formato e poi capire cosa pud fare 'hardware. Ecco perché :
non abbiamo ancora prodotto un sistema CD-ROM™. I
Una posizione che ha la sua ragion d'essere e che condividiamo in parte. |
La Nintendo, dopotutto, non fa 1
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b S ey S i g “=3. altro che sottolineare con enfa-
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| si guello che in gquesto settore

L'appuntamento ora & rimanda-
to a Las Vegas, al CE.S. inverna-
le. Sard quello il momento del
fatidico annuncio? Ancora sei
mesi di parienza e lo sapremo.

L ¥

B s T |

:~1' ;,I" ' tutti vanne dicendo da anni:

i oF che é il software che trascina le

o S /| vendite dell’hardware. Staremo
F I LT ;

:-?-....,_a a vedere.

___..T-

S

Occhiali Virtuali

La Virtual Vision ha presen-
tato il Video Eyeware, dei
semplicissimi occhiali che vi

______ .= pante o a un permettono di vedere I'ulti-

- 1 modem. Lo Zoo- ma partita della vostra
| mer é il risulta- squadra preferita ovunque
I to di una joint  andiate. Indossandoli si ha

., venture tra la
| Casio e la Tandy
' Corporation.

l'impressione di avere un
enorme schermo TV a colori
a circa tre metri di distanza,
inoltre le cuffie allegate
permettono un perfetto
ascolto dell’'audio in ste-
reofonia. Non si tratta di
un’‘interfaccia di realta vir-
tuale nel vero senso della
parola, ma certamente é un
primo passo in quella dire-
rione.

! Indianapolis via Modem

| La Papyrus Design Group, i designer di indianapolis 500: The
-;aqq Simulation, ha aperto proprio in ql.m:tr giorni una BBS apposita-

mente creata per gli utenti di questo gioco. La BBS contiene
degli upgrade per Indy che supportano la Sound Blaster e altre
schede sonore compatibili, oltre a poter sfruttare al massimo
computer pil potenti. Naturaimente non manca la sezione di
trucchi e tattiche per diventare degli esperti piloti. Il numero
della BBS é 6175767472,

L At s e
i _.\._..._ A
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Cominciamo subito con un tito-
e molto atteso: Privateer, il
nuovo giocolsimulazione spa-
ziale basato su Wing Comman-
der Sul bordo dello spario della
Confederazione é nata una
nuova categoria di personaggi:
i privateer, liberi professionisti
a metd tra mercenari e pirati.
All'inizio del gioco ereditate
una vecchia astronave; miglio-
rarla tecnicamente e ripararla,
naturalmente, sta a voi. Priva-
teer usa la tecnologia di programmazione
sperimentata con Wing Commander | & |l e
Strike Commander.

Per rimanere in tema, annunciamo la pros-
sima uscita di Strike Commander Playte-
sters’'Guide, una vera e propria guida
{come dice i/l titolo, compilata dai tester
del gioco) a tutti gli aspetti pit reconditi
di Strike Commander.

Pacific Strike, invece, ci porta nei cieli della
seconda guerra mondiale, con vedute in
Realmspace e molti tipi di aerei diversi, dal
Corsair al Helldiver. Simpatica l'opzione
che permette di programmare personal-
mente le proprie missioni.

Wing Commander Academy é un editor di
missioni, privo di sequenze cinematografi-
che, che include molte opzioni e innovazio-
ni {(tra le altre cose, include due nuovi
modelli di astronavi: il Wraith della Confe-
derazione e il Jrathek dei Kilrathi).

L Electronic Arts e la Origin stanno per
pubblicare Shadowcaster: un‘avventura
con visuale tradirionale (cioé soggettiva)
ricca di mostri e oggetti vari. Lo Shadow-
caster (il protagonista) ha una caratteristi-
ca particolare:

pud trasformarsi

in molti esseri

diversi per af-

frontare le varie

situazioni. ]

coordinatore del

progetto & Vic-

tor Penman, de-

II"Electronic

Arts; la Origin

sta preparando

tutti gli effetti

sonori, la colon-

na musicale e

tutte le opera-

rione di vendita

e marketing.
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Giochi al Laser

preparando la versione CD-
ROM dell'arcade di successo
Mad Dog McCree {dovrebbe
uscire in questi giorni) Il gio-
catore é un pistolero fuori-
legge in una vecchia cittadi-
na del Far West. Questo
gioco al laser presenta delle
animazrioni eccerionali:

in agosto.

aspettatevi una prossima
recensione su K.

raeeans o o

e

s
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L’Avventura di Frederik Pohl

La American Laser Games sta Se avete letto Gateway o la saga di Heechee di Fre-
derik Pohl sarete felici di sapere che la Legend Enter-  tratta di Blue
tainment Company ha acquistato i diritti per farne

un‘avventura fantascientifica. 5i parte dalla 5. Fran-
cisco del 22° secolo, e si giunge, attraverso numerosi per PCe PC-CD
mondi, al centro di un impero alieno interstellare. In  ROM in questi
realta é il secondo gioco della Legend, basato sui
lavori di Pohl; dopo Gateway, infatti, questo gloco si  le recensione
chiamera Gateway lI: The Homeworld. Uscira per PC

Spectrum
Holobyte

La software house di
Falcon 3.0 ha stretio
un accordo con la Sega
of America che dara
presto | suoi frutti:
vedremo infatti in
ottobre girare anche
sui nostri PC Joe Mon-
tana NFL Football, un
titolo che non ha biso-
gno di presentazioni.
Inoltre la Spectrum e la
Sega stanno pre-
parando David
Robinson NBA
Action, una
simularione di
Basket estrema-
mente accurata.
Nel campo delle
simularioni
segnaliamo la
prossima uscita,
sempre per PC, di
Tornado e Mig
29, due fieri aspi-
ranti al trono di
Falcon. E per fini-
re, un‘avventura:
Star Trek, the
Next Generation,
che uscira
nell’'ultimo tri-
mestre del 93,
prima per PC e
successivamente
B per Super Nin-
__' tendo e 3D0O.

Jim Walls
Back in

Action

Il designer di
Police Quest 1, 2
& 3, giochi di
successo di casa
Sierra, é passato
alla concorrenza
(pid precisamen-
te alla Tsunami)
e ha in cantiere
una nuova
avventura con
elementi di azio-
ne in ambiente
poliziescolinve-
stigativo: si

Force, titolo che
dovrebbe uscire
giorni. Probabi-

sui prossimi
numeri di K.

Secondo Robert Botch, presidente
della U.S5. Gold U.5.A.: “Se si faces-
se un'indagine tra gli operatori del
software si scoprirebbe che gquasi
tutti sono alla ricerca di un nuovo
hardware o di qualcosa di nuove che
ci consenta di creare prodotti
migliori. Non credo che ci sia qual-
cuno nell'industria del software che
non sia contento del multimedia o
del CD-ROM, ma come societa di
software dobbiamo stare a ruota
delle aziende di hardware, le gquali ci
devono pero proporre progetti fatti-
bili".

La ricerca di un hardware sempre
migliore non & fine a se stessa, ma @
legata al fatto che il CD-ROM, grarxie
alla possibilita di offrire un maggior
grado di autenticita nelle immagini,
gonfia la composizione demografica
- cipé eta e sesso - degli utenti por-
tando a un pubblico molto piu vasto
¢ interessato a molte piu cose di
quanto lo sia il pubblico giovanile,
interessato ai videogiochi tradizio-
nali.

E proprio per aprire verso gquesto
pubblico la Philips ha mostrato per
Ila prima volta il suo adattatore Full
Motion Video (FMV). Si tratta di una
cartuccia che si inserisce nel letto-
re e consente di riprodurre immagini
video in movimento. Questo adatta-
tore aprira le porte alla pubblicazio-
ne di nuovi titoli, sia interattivi che
passivi. Per i primi si parila ovvia-
mente di giochi, come Caesar’'s
World of Boxing, che include “filma-
ti" di 30 pugili, o quelli basati sui
personaggi delle serie di Link e
Zelda che la Philips sta sviluppando
con la Nintendo.

Sul lato dell'entertainment passivo
il software @& rappresentato da film.
La Paramount ha annunciato alla
conferenza stampa della Philips che
guest’'autunno comincera a introdur-
ra sul mercato film su dischi CD-|,
cominciando con tre titeli: Top Gun,
Beverly Hills Cop e Apocalypse
Now.

Si dovrebbe cosi aprire una nuova
area di mercato per il CD-i, dandogli
I'aspetto di intrattenimente per
adulti di cui ha bisogno per evolvere
in una completa fonte di programmi
per la famiglia: videogiochi e pro-
grammi interattivi per i figli, film su
CD per i genitori.

L'annuncio delia Paramount evi-
denzia un'altra tendenza manife-
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CES

statasi in grande a Chicago, ovvero
I'interesse sempre piu crescente
delle case cinematografiche al sel-
tore interattivo.

Alla conferenza siampa di presen-
tazione di Aladdin, il videogiocoe
basato sulllomonimo cartone anima-
to prodotio da Virgin Games, Walt
Disney e Sega, Jeffrey Katzenberg,
presidente dei Walt Disney Studios,
ha chiaramente fatto capire che &
finita la fase delle licenze, @ che la
Walt Disney da oggi intende agire in
prima persona nel settore dell'enter-
tainment interattivo. Aladdin rappre-
senta un punio di convergenza tra
Hollywood e l'industria dei videogio-
chi, tanto che @ stato realizzato con
il contribute di un team di oltre 10
animatori Disney, alcuni dei quali
hanno lavorato sul film stesso, che
hanno creato 'animazione originale
per il gioco usando un processo di
trasferimento di animazione a celle
sviluppato dalla Virgin.

Questo interessamento dell'indu-
stria cinematografica e dimostrato
da altri accordi annunciati a Chica-
go, che assomigliano moito a quelli
esistenti oggi tra cinema ed edito-
ria. Qualche anno fa Spielberg com-
pro | diritti di Jurassic Park prima
ancora che il libro venisse pubblica-
to, oggi la Acclaim ha firmato un
accordo con la Lightstorm Enter-
tainment, la casa di produzione del
regista James Cameron (quello di
Terminator 2), che gli conferisce
i'opzione esclusiva di pubblicare
software basato sui film prodotti
dalla Lightstorm. L'accordo da dirit-
to alla Acclaim di accedere al set
durante le riprese, mentre entrambe
le societa collaboreranneo insieme
nelle fasi di pre-produzione e story-
board. Il primeo gioce che nascera da
guesta collaborazione dovrebbe
basarsi su un altro film con Arnold
Schwarzenegger, previsto per l'esta-
te del ‘94, il cui titolo provvisorio e
“True Lies".

Monostante il boom del muiltime-
dia, i sistemi 16-bit Sega ¢ Nintendo
avranno un altro anno campale.
Almeno gueste sono le previsioni di
quasi tutti gli operatori del settore,
secondo i quali per la fine del '93 ci
saranno circa 24 milioni di console,
12 milioni di Mega Drive @ 12 milioni

Htli Super Nintendo. Ai quali si

 devono aggiungere le previsioni

relative al software che valutano

http://www.oldgamesitalia.net/
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CONSOLE MANIA

Ovviamente, come é di regola in tutti i C.E.5. degli ultimi
guattro o cingue anni, la parte del leone I"hanno fatta i gio-
chi per console e tecnologie correlate. 5e sul terreno dei gio- gy

chi, Sega e Nintendo sono praticamente sullo stesso livello, ¥ = .=
su quello tecnologico la S5ega é nettamente in vantaggio
rispetto alla Nintendo.

La novitd pid eclatante é sicuramente il sistema di realta vir-
tuale, Sega VR, mostrato per la prima volta al pubblico. 5i
tratta di un visore dotato di due menitor e cuffie audio per
offrire visone stereoscopica e sonoro in “surround sound”.
Visto il prezzo, che dovrebbe aggirarsi sui 200 dollari, Sega

VR @ destinato a diventare il primo sistema di realta virtuale

di massa. Al momento del lancio, entro la fine dell’anno,
saranno disponibili quattro titoli, Nuclear Rush (che verra for-
nito col sistema), Iron Hammer, Outlaw Racing e Matrix Run-
ner. Altrettanto interessante é il Sega Channel, la prima rete
TV via cavo nata da un accordo tra Sega, Time Warner e Tele (§
Communications Inc. Grazie a un adattatore gli abbonati
potranno ricevere direttamente sul proprio televisore giochi §
completi, livelli demo, trucchi e informazioni sui prodotti
Sega. Un altro sviluppo piuttosto interessante é I'accordo tra
Sega ¢ AT&T, la quale ha realizzato una specie di modem per
Mega Drive, chiamato Edge 16, che consente di collegarsi via
linea telefonica e giocare insieme o uno contro l'altro. Last
but not least, la Sega ha stretto un altro accordo con la Super
Mac Technology per integrare nel Mega CD il sistema di com-
pressione video Cinepak, che consentira di incor-

porare immagini video di alta qualitd nei futuri

giochi per Mega CD.

Ed ora, dopo tutte gqueste novitd tecnologiche,

eccoci ai giochi. Impossibile fare una lista dei

titoli di prossima uscita visto che le novita pre-

sentate o semplicemente annunciate sono quasi

duecento ed é impossibile citarli tutti. Ce ne

sono, ovviamente, per tutti | gusti e per tutts | 3

sistemi (con Iesclusione del Master System che §

in USA é ormal storia). Avremo modo di parlarne &

nei prossimi numeri di K.

La Nintendo invece continua nella sua filosofia di

produrre giochi e solo giochi. Non c’é stato nes-

sun annuncio relative al sistema CD, né a partico-

lari accordi di partnership tecnologica. H titolo

pit curioso é certamente Super Mario All Stars,

I'equivalente dei "Greatest Hits” del
mondo discografico. 5i tratta infatti
di una raccolta, riveduta e corretta
per 16-bit, dei tre titoli di Super
Mario usciti per NES, pit un titolo
mai apparso al di fuori del Giappone
intitolato The Lost Levels. FX Trax ¢
invece il secondo gioco basato sulla
tecnologia Super FX: é un gioco di
corse automaobilistiche per due gio-
catori che, a detta della Nintendo,
dovrebbe rivoluzionare il genere
delle corse automobilistiche su con-
sole. Altri titoli Nintendo sono NHL
Stanley Cup (fantastico), Mario &
Wario (un rompicapo dinamico cari-
no), Wario Land (una variazione di
SML2) e - udite, udite, - Tetris 2, che
purtroppo non era in mostra da nes-
suna parte quindi non possiamo dirvi niente a riguardo se non che ci sara la terza dimensione a
complicare la vita ai giocatori. A gquesti giochi prodotti direttamente dalla Nintendo, si devono
aggiungere ovviamente gli oltre 200 titoli in via di produzione da parte dei licenziatari Nintendo.
Insomma, per | possessori di console ¢’'é solo I'imbarazzo della scelta. Il 93 sard un anno ancor pid
ricco di novita di quanto é stato il ‘92 e, sicuramente qualche utente di computer, soprattutto di
Amiga, comincera a provare un po’ di invidia.
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Tra le Pagine di un Libro

La Broderbund, i creatori di Cosmic Osmo, sta
peparando un’avventura che sara presto disponi-
bile per Macintosh {in autunno) e per PC (gquesto
inverno). Myst & la storia di uno scrittore talmen-
te bravo che riesce a portare i lettori nei suoi rac-
conti, ma - . Spra :

ELECTRONIC ARTS

La EA Sports sta preparando una serie di titoli
per le piattaforme piG diverse: Bulls vs, Suns:
The NBA Season per Super Nintendo, una
simulazione della stagione, EA Sports Soccer
per Mega Drive, un gioco di calcio in visuale

qualcosa é 3D, la versione PC di NHL Hockey, un titolo di
andato storto successo su Mega Drive e Super Nintendo e la
e il mondo di versione ‘94 di John Madden Football per
Myst ¢ ora Super Nintendo e Mega Drive. Anche sugli

altri fronti ¢'d molta carne al fuoco® General

!

"
vuoto ¢ senza |
! Chaos é un gioco d’'azione in tempo reale

vita. Il sonoro

=
o

B
I
125
I

e la graficain | d’ambientazione militare per Mega Drive.
Full Motion 1% Technoclash é un‘avventura in odor di fantasy
Video sem- per Mega Drive compatibile con il nuovo joy-
brano pro- pad a sei pulsanti; The Labyrinth, invece, é il
meltere primo gioco di casa EA per CD-ROM (PC): si
mofto bene. tratta di un’avventuralrompicapo in ambienta-

zione fantasy; Super Baseball 2020 é un gioco
d'arioneisportivo per Mega Drive in uscita in
settembre, con dodici squadre ognuna compo-
sta da sedici giocatori diversi. Infine per gli
amanti di 6BB Attack Sub, & in arrive 55N-21
Seawolf, I'ideale continuazione del famoso
titolo.

Un Gioco di Ruolo
per la Dolphin

Si chiama Forgotten Castle: The Awakening ed é
un gioco di ruolo in visuale soggettiva 3D. Il
gioco vanta grafica in rendering a 256 colori, uno
scrolling fluido, interfaccia da mouse, dieci livelli
di gioco in esterni e nei dungeon, animazioni
cinematografiche e musiche ed effetti sonori
digitalizzati. Forgotten Castle é in uscita per PC.

Capstone

all’Assalto

La Capstone ha in can-
tiere ben cinque glochl L——----c-cecccccnnnaa s e e
per PC e un per Macin-
tosh: i possessori di
I8M Compatibili
potranno presto diver-
tirsi con Terminator
Judgment Day Chess
Wars (Scacchi con ribel-
li @ Terminator), Trump
Castle 3 (simulazione di
casino), California LA
Law (avventura basata
sulla famosa serie di
telefilm), Bridge
Master (per gli amanti
di giochi di carte) e
Lotto Gold (simulazio-
ne di letto). Per Macin-
tosh & in uscita Trump
Castle 2 (la seconda
puntata del simulatore
di casino).

O O O A - - S - A A - S N A - A S S e - T SO N (N T - B T

e e e

i
I
)
I
I
|
I
I
|
|
I
I
|
i
i
i
i
i
1
i
1
1
1
1
1
i
L
i
|
i
i
|
I
I
(]
i
i
1
i
1
i
i
|
i
i
i
1
I
|
I
i
i
i
1
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
1
|
[
I
I
I
I
1
[
|
I
1
I
|
I
|
|
I
I
I
I

Schermi Sorridenti

ll vostro schermo é troppo grigio e monotono? Applicateci uno Screeny e la
vita vi sorriderd. 5i tratta di “cornici” applicabili al bordo dello schermo tra-
mite una striscia di velcro. Ce ne sono di moltissimi tipi diversi, alcuni dei
guali veramente simpatici: potete star certi che se la moda prendesse piede
ne verremmo invasi. GIi Swatch del computer?
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in 25 milioni di cartucce per ciascun
sistema le vendite per il 1993. Un
risultato di parita che solo un paio
d’anni fa, quando la Nintendo dete-
neva I'80% del mondo dei videogio-
chi, sembrava impossibile. A colpi di
innovazioni tecnologiche - la prima
console a 16-bit, il primo CD, oggi il
primo sistema di realta virtuale di
massa - la Sega ha rimontato una
situazione gquasi disperata ed ora si
trova nella condizione di essere coi:-
siderata la societa di punta, se non
trainante del settore videogiochi.

E questo si riflette nella percezio-
ne che il pubblico ha delle due
societa e dei due sistemi, tanto che
ia responsabile acquisti di una gros-
sa catena di distribuzione ha dichia-
rato che “il Mega Drive & il sistema
da avere se vuoi essere cool”,

Il settore dei videogiochi, pur regi-
strando una grossa crescita, offre
pero uno spunto di riflessione.
Secondo le previsioni nel 1993 si
dovrebbero vendere due cartucce

per ciascun possessore di console a
16-bit. Due cartucce? In dodici
mesi?

Il costo del software ha ormai rag-
giunto livelli da gicielleria e sono in

pochi a potersi permettere di acqui-
stare videogiochi a 16-bil con una
certa reqgolarita.e viene da chiedersi
dove stia andando il mercato dei
videogiochi in queste condizioni.
Probabilmente I'industria discografi-
ca parlerebbe di crisi profonda se
ogni possessore di lettore CD audio
comprasse solo due CD all'anno.
Personalmente, mi sembra un modo
per uccidere un mercato, ma io non
sono un responsabile di marketing...

E difficile trarre delle conclusioni
dopo il C.E.S. di Chicago: lo state
dell’industria dell'interattivita -
includendo multimedia e videogiochi
- @ talmente magmatico che nessu-
no puo dire cosa succedera nei
prossimi dodici mesi. Per ora I'unica
cosa che si puo fare & restare alla
finestra e attendere. Una cosa sola
@ certa, gli anni ‘90 ci riserveranno
molite sorprese e sicuramente il
divertimento interattive raggiungeara
livelli, tecnologici e di mercato, che
fino a poco tempo fa nessuno pote-
va immaginarsi.

Ci sara da divertirsi.

Riccardo Albini
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 Tentacolo Viola, l'ultima creazione
del Dott. Fred, vuole conquistare

\ il mondo. E solo tu puoi fermarlo.

' Viaggia attraverso il tempo con

 tre eccentrici personaggi in questa
avventura grafica veramente
stravagante in stile cartone animato
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Judith Lucero, Ron Baldwin e Jjonathan Ackley.
) Disegni: Peter Chan ¢ Larry Ahern. &
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A CARTOON ADVENTURE BY

TIM & DAVE
SCHAFER ~* GROSSMAN
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Al C.E.S. di Chicago era sulla bocca di tutti e sem-
bra essere la macchina multimediale per eccellen-

za. Secondo altri, invece, é destinato a
fallire come altri tentativi precedenti.
Cerchiamo di vederci piu chiaro...

inalmente & arrivato! O, perlomeno, ¢
stato mostrato al pubblico e alla stampa
specializzata. Di cosa stiamo parlando?
Ma della prima versione del 3DO, che
verra distribuita negh Stati Uniti in otlo-
bre. L'hardware in questione sara commercia-
lizzato dalla Panasonic e si chiamera Real 3DO
Interactive Multiplayer FZ-1, un nome altiso-
nante per descrivere una scatola nera, molto
simile a un videoregistratore, a cui sara possibi-
le collegare un joypad che ricorda vagamente
quello del Super Nintendo.

Per chi si fosse perso il nostro speciale (uscito
su K di febbraio) dedicato al nuovo standard,
ricordiamo che il 3DO ¢ nato da un idea di Trip
Hawkins (ex presidente dell'Electronic Arts), e
si propone di conquistare il mercato multime-
diale grazie a un’architettura a 32 bit disegnata
appositamente per il supporto CD, con un pro-
cessore RISC e una serie di coprocessori dedi
cati a grafica e sonoro (date un'occhiata al box
per maggiori dettagli).

Le innovazioni, perd, non si fermano alla
macchina vera e propria e comprendono anche

un approccio al
marketing assoluta
mente innovativo: pro-
duzione di hardware
aperta a piu ditte, e
royalty sul software
estremamente ridotte
rispetto a quelle di
Sega e Nintendo.
Insomma una vera e
propria strategia pro-
gettata appositamente
per ottenere il piu
largo supporto possi-
bile dai “grandi” dell'elettronica di consumo...

E i grandi sembrano rispondere alla chiama-
ta: oltre a Panasonic, infatti, & atteso il lancio di
un Multiplayer da parte di AT&T, che consen-
tird di collegarsi in rete, e di Sanyo che stava
concludendo l'accordo proprio durante lo svol-
gimento del C.E.S..

Naturalmente una macchina, quali che siano
le sue potenzialitd hardware non pud decollare
senza un software che ne dimostri le capacita.

Rosd Rash & un gleca che ormal
abbiame visto in tuite le iales. Ad
agnl mado la verslons 100 ha ded
AT ag Qe Laterall sdremaments rea
liwtlel che contribuscons & miglhors-
re | eredibilita deofle gare.

il prototipo dells Sanye esteticamente & infinitamante pil piacevale del suo collega delia Fanasonic.
Dopotutto visto che le macchine saranno quasi identiche 'estetica glochera un ruolo non indifferants.
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SERVIRA SOLO A GIOCARE?

MRS AR S SUARUISION S8 SRS SRS SRR S S e La risposta & scontata. Come tutti i prodotti multimediali gli sviluppi nel
256 colori che ne peggiora la qualith nei prodotti PC campo degli educational saranno molteplici. Per ora sono stati annun-
4] C.E.S. sono stati presentati i primi giochi che ciati solo alcuni titoli, ma altri seguiranno fra breve.
accompagneranno il lancio autunnale e altri La Sanctuary Woods presenta Shelley Duval's It’s a Bird's Life basato
che non vedranno la luce prima del periodo sul libro della famosa attrice e illustrato dal disegnatore delle Teenage
natalizio Mutant Ninja Turtles. Questo prodotto & dedicato agli utenti piu piccoli,

Possiamo dire che la prima impressione ¢ essendo -dutlu anche a hll'l'lh"ﬂl di tre anni. Per il momento il prodotto &
gia disponibile per Mac CD-ROM.

stata positiva. Anche se é evidente che le possi

ilita della macchina non verranno struttate a Hitting ] ' Piu interessanti Ipplllﬂl‘lu 'ﬂ“ ‘“adutain-

pieno dai primi titeli - sarebbe stato utopistico | Hit and Aun ment” della serie Intelliplay; i titoli in

perarlo - gia quello che é stato mostrato era di = PO ' . questione, tramite filmati e commenti
. : - ! ey Py &

na qualita, con alcuni spunti davvero note-  Basaruaniho B digitalizzati insegnano all’'utente tutti

CoadarFitgiRase N e i fondamentali degli sport a cui sono

i parte del leone, ovviamente, la faceva Single Steal P dedicati. Per il momento sono FI'I'I‘"I“

tronic Arts, con ben otto titoli annunciati: Double Glanl CD per il baseball, il football america-

Wave, un simulatore di combattimenti =t no e il golf, ma chissa che in futuro

B st imgg

non si possa vedere qualcosa di simi-
le anche per il calcio!

a rappresentata da un gruppo di alie Software Toolworks propone invece
nvadere la Terra. Road Rash. ennesi- : : e due incontri ravvicinati con 'affasci-
' ' ; nante mondo degli animali con The
Animals e Oceans Below, il primo tito-
lo si @ gia visto su MPC mentre il
secondo verra sviluppato direttamen-
te su 3D0. Entrambi possono vantare
centinaia e centinaia di immagini di
animali e un paio d'ore di animazioni
digitalizzate con sonoro sincronizza-
to.

in cui dovremo pilotare un caccia, attra-

sagel riprodotti a 24 bit, per sventare

ne del successo per Megadrive, che
VELOCISSIMO e COn un oinmo sonond,
1 1N Concerto al g10C0 .-|i|':|.ir'1u

fohn Madden Football, non poteva

AR EEEELENEREEEELESERE RS RS EE S EEREE R RN N R R R R R R R RN R R R R N R R R R R R R R R R R RN R RN

piu famosa simulazione di tootball

: con giocator: digitalizzat: e com-
PGA Tow '.""-:.r un altro famoso

s . Cie on
EA Sports. Worldbutlders Inc.

conquista cne v vede a

n grado di terraformare

gnalare, per questo titolo

inali della NASA. Infine,
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Twisted, una sorta di raccolta di giochi a quiz di  Total Eclipse. 11 primo € una sorta di corsa/batta-
varia natura. glia fra macchine futuristiche e puo vantare
Bullfrog, con Syndicate, e Origin, con Super sonoro stereo 3D, avversar digitalizzati che
Wing Commander, completano il panorama dei  stuzzicano il giocatore e 30 piste avveniristiche
prodotti EA che saranno lanciati insieme o poco  sparse per il mondo. Total Eclipse, invece, si
dopo il 3D0. Altri titoli sono, comunque, gia in  pone in diretta concorrenza con Shock Wave,
fase di sviluppo. presentandosi come un simulatore di combatti-
Con solo due titoli (ma uno & davvero forte) ¢ menti spaziali con sonoro 3D e grafica digitaliz-
prova anche la MCA. Ovviamente stiamo par- zata.
lando di Jurassic Park Interactive e Universal Stu- Il software che pili ci ha entusiasmati € stato
dios Orbital. 11 primo titolo & interamente basato comunque Star Trek The Next Generation della
sul film, gia uscito negli States, che potremo Spectrum Holobyte: una trama dettagliata e

gustarci a parfire
; , B
dall'ir settembre, e si [EEEEE——

ANCHE IN SALA GIOCHI?!

avvarra di una serie di
spezzoni girati apposi-
tamente per il gioco! 11
secondo, invece, €

Proprio cosi. Grazie a un accordo
con I'Atari Games e la American
Laser Games, potremo vedere dei
coin-op 3DO nelle sale giochi
entro i prossimi dodici mesi. Non
si hanno ancora notizie sicure
riguardo alla natura dei titoli che
appariranno nelle arcade e,
soprattutto, non & ancora stato
deciso se si trattera di titoli gia
visti sui sistemi casalinghi, oppu-
re se verranno sviluppati apposi-
tamente dei titoli per i videogio-

ancora pil strano: si
trattera, infatti, di un
parco di divertimenti
ambientato nello spa-
zio, in cui dovremo
cimentarci 1n una
serie di prove di abilita
e di ingegno.

Delle grandi softwa-
re house americane,
anche Microprose ha
preparato qualcosa per

il lancio della nuova
piattaforma. 51 tratta,
a dire il vero, di un
prodotto alquanto ori-
ginale: il titolo é
C.P.U. Bach ed & stato
disegnato da Sid
Meier in persona (la
mente dietro a Civili-
zation). Il programma
consentird di creare
delle musiche origina-
li sfruttando degli

algoritmi matematici 1 giochi della Crystal Dynamics
utilizzati da Bach per 2ome fon i i rinie por Fussits
le sue composizioni. S . T . &
Staremo a vedere (p, o sistens carti

meglio, a sentire!), in

ogni caso vince la

palma dell'originalita.

Noh poteva mancare
un gioco Trilobyte. Dopo aver stupito il mondo
con la grafica e il sonoro di 7th Guest per MPC,
la ditta americana ci riprova su 3DO con The
11th Hour , il seguito del titolo precedente, che
sard sempre ambientato nella spettrale Casa
Stauf, Speriamo che le prestazioni di questa
nuova piattaforma multimediale si adattino
meglio all'esosita tipica di questo genere di gio-
chi.

Una ditta giovane, la Crystal Dynamics, si
presenta come la “realizzatrice del sogno 3DO".
Fra le sue fila troviamo Dave Morse, fondatore
dell’Amiga computer e presidente del New
Technologies Group (designer del 3DO). 1

primi due titoli annunciati sembrano dav-

http://www.oldgamesitalia.net/
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dppassionan Te,

scene 31D renderizzate, sonoro

Con guasta grafics snche mostri del calibre di Strike Commander &
Comanche impallidiscono, 1 300 risparmiers gualouno del sush Hve-

da sala cinematogralica e azioni arcade entusia-
smant :'HE"]II-EP'!'.'-]I'III LI.I']['I.!]!II.'I!"iI. i]‘l'!’ Fl![]l.]'ll["!'t‘
un’'esperienza di gioco veramente impareggia-
bile, consentendovi di interpretare uno qualsia-
si dei sette personagg protagonisti della serie
televisiva. Tenetelo d'occhio: & il nostro favorito!

Dynamix prepara, invece, ben tre titoli: Aces
over Europe, The Incredible Machine e Stellar Fire.
Dei tre, solo Stellar Fire & un titolo originale,
mentre gli altri due saranno solo versioni
migliorate di quelle, gia esistenti, per PC, Non
abbiamo molti indizi per determinarne la qua
vi daremo ulteriori

1i? Sperismao che N impensieriica,

L'AMORE
_ FA GIRARE IL MONDO

Una dl’lll w piis originali che sono state fatte sul
futuro del 3DO é quella che paragona ia lotta fra 3DO
e gli altri sistemi multimediali (CD-1, Mega CD, Ninten-
do CD, ecc.) a quella che avvenne circa dieci anni or
sono fra VHS e Betamax,

Anche allora si confrontavano un sistema lplrln (i
VHS) e un sistema in cui il produttore dell’hardware
pretendeva di avere un controllo sul software (in que-
sto caso sulle videocassette). Il risultato fu che per
lo standard VHS furono commercializzati tutti quei
prodotti vietati ai minori che aiutarono lo standard a
decollare. Sembrera ridicolo ma anche nel caso del
3D0 qualcuno sostiene che uno dei motivi del suo
successo sara da ricercarsi nella possibilita di realiz-
zare prodotti “X rated” senza alcuna limitazione!

http://www.oldgamesitalia.net/

lita, informazioni fra qual
'l.'l'll" MUmero.

Fra le case europee
Psygnosis € in prima
fila, con tre giochi in
fase di sviluppo di cui
l.j'-.lt" -:H.'L'-JIHF'[IJ-_.',]H.‘]'EH]'
no il lancio della mac-
china: Lemmings
(ormai onnipresente)
Microcosm (un viaggio
attraverso 1l corpo
umano con sezioni
shoot’em up) e Advan-
ced Battle Systems, un
gioco d'azione spara-
tutto che sfruttera - a
detta della casa di
Liverpool - le potenzia-
litd della macchina.
Tutti questi prodotti

e0no stat nl.-i]ll[':up..i';i

su Silicon Graphics per poter approfittare della
palette 24 bit del 3DO

Troviamo poi la Virgin, che gioca le sue carte
con Demolition Man, 'ultimo film di Stallone
che verra trasformato in gioco in maniera simi-
le a quanto é avvenuto per Jurassic Park, sempre
su 3D0.

Interplay punta tutto sui suoi vecchi successi
e rispolvera Battle Chess e Out of this World, ridi
segnandoli completamente per avere la possibi-
litd di aumentare la qualitd dei prodotti e la loro
giocabilita. Forse qualcosa di pit innovativo
.I"-.'['I._‘._:I,_]t_' |_".'||i_|:*_~'1._||_|'_l.

Per la serie "non muoiono mai..."
I'inossidabile Dirk the daring pronto a saltare
sul carro 3DO grazie al software messo a punto
dalla Ready Soft. Dragon’'s Lair sara infatti il
primo gioco della ditta canadese per la nuova

o
rliroviamo

piattaforma.

Infine & stato presentato un gioco, dalla Ame-
rica Laser Games, che ha furoreggiato nelle
arcade di tutto il mondo: Mad Dog McCree, un
gioco al laser nello stile di Operation Wolf in cun,
a nostro avviso, si sentird moltissimo la man
canza della Colt che si utilizzava nel coin-op.
non é

Come debulto, Per una mac hina che

dlICOTd LT COTTITRRCET LY, THE] E.‘I.' ”I:-l]t'. non trova-
te? Pensate ai titoli che hanno accompagnato il
lancio di CDTV e CD-1 e fate i debiti confronti.
A nostro parere le prospettive sono rosee, anche
perché una delle voci che girava insistentemen-
te al C.E.S. riguardava un possibile interes-
samento della Sony...

Andrea Minini
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L'ORIGINALE

Sappiamo che molti di voi seguono i videogiochi GET
tempi dell’Atari VCS e quindi conoscono Uridium, ma
molti dei lettori piu giovani probabilmente non sanno di
cosa stiamo parlando. A loro uso e consumo ecco una
breve spiegazione del gioco che nell’'86 conquisto tre
premi e un secondo posto: Golden Joystick come
Miglior Gioco Arcade e Programmatore dell’Anno, non-
ché secondo posto come Gioco dell’Anno, e Newsfield
Awards come Programmatore dell'Anno e Miglior Spa-
ratutto. Il sistema solare & sotto I'attacco di quindici
enormi astronavi-madre o Super-Dreadnoughts (lunghe
diversi schermi), ciascuna delle quali ¢ in orbita attor-
no ai quindici pianeti di quel settore della galassia. Le
astronavi stanno rubando le risorse minerarie dai
nuclei planetari. Voi, nei panni del solito eroe, venite
inviati nello spazio a bordo di un Manta nel tentativo di
fermare le astronavi aliene.
Le missioni consistono nel volare a quota bassa sulla
superficie delle astronavi-madre, a velocita altissime,
cercando di abbattere le navicelle aliene e neutralizza-
re le difese a terra, per poi atterrare all'estremita
dell'astronave madre, facendo cosi scattare la
sequenza di autodistruzione.

..‘4..*..|‘.......;.1;¢|..|..|.-.-.................................|......|..|..||-uq.n..-..-....-....-................i.'iii..l-q.i.l..l-ll-.l.-l-l-l-ll-l-lll-l-ll-lIll-llllrIlll|ll|lllllq-lltlllillllllllll'l-lll'lllIllll!!lli!ttiiilllflliillill
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Stufo di sentirsi chiedere da tutti quelli che incontrava
alle fiere: “Quando farai una versione Amiga di Uri-
dium?”, Andrew Braybrook si & finalmente deciso - una
volta terminato Fire & Ice - a mettere in cantiere Uri-
dium 2. In questa intervista Braybrook racconta a K la
genesi di questa nuova versione, facendo qualche
nostalgico riferimento al gioco originale.

uanti di voi hanne giocato Uridium per Commodore 647 Tanti o

pochi che siate, non potete esservelo dimenticato: Uridium fu uno
dei migliori sparatutto per I'8-bit di casa Commodore.

Coi suoi miseri 4 colori Uridium non pud competere tecnicamente
coi giochi di oggi a 32 (Amiga), 64 (Mega Drive) o 256 colori (PC).
Eppure se messo di fronte a molti sparatutto in circolazione ¢ in grado, nono-
stante siano passati sette anni dall'uscita, di dare la birra a molti in fatto di gio-
cabilita

A volte & difficile spiegare a parole la giocabilita di un predotte: I'unico modo
per realmente capirlo sarebbe giocarlo, sempre che vostro fratello maggiore (o
magari vostro padre) abbia ancora una copia di Uridium sepolta da qualche
parte (insieme a un Cb4, of course)

| due grandi pregi di Uridium erano la grande thuidita /v elociti dello scroiling
e la perfetta manovrabilita del Manta, la navicella comandata dal giocatore.

La manovrability, intesa come sistema di comando o controllo della navicel-
la, & forse I'elemento principale del primo Unidium che Braybrook ha cercato di
ricreare in questa versione per Amiga.

“Credo che fosse importante in Uridium era il ‘feel’ del gioco, il sistema di
comando. Il punto di forza del Manta era la sua velocitd, tanto da metterti nel
guai, e allo stesso tempo, da tirartene uorl. Come una macchina sportiva,

Ho rispolverato il codice del programma originale e I'ho analizzato, valutan:
do quello che era sbagliato nel sistema di comando - c'erano un paio di cose
che non ho potuto implementare per limitazioni tecniche e ho fatto in modo
che questa volta fosse possibile farlo.”

L. Si potra volare a testa in giu.

“Questo significa”, spiega Braybrook, "che si pud invertire la direzione di mar-
cia molto pili velocemente perché il Manta non deve compiere due rotazioni di
180 gradi ma una sola.

2. Si potra variare la velocita del Manta anche quando si inverte la direzione di
marcia.

“E una di quelle cose che probabilmente molta gente non notera, ma a volte
succedeva di morire perché non ci si poteva spostare in tempo utile dalla traiet-
toria di un proiettile o di un'astronave aliena durante la manovra. Non dovreb-
be mai esserci qualcosa del sistema di comando che ti impedisce di fare c10
che vuoi. Ogni volta che la tua navicella viene abbattuta, deve essere perche hai
COMMESso un errore.”

Ovviamente, ¢'é molto di pilt in Uridium 2 di un paio di modifiche, seppure
importanti, al sistema di comando. Tecnicamente presenta tutte le caratteristi-
che di un gioco Amiga datato 1993 32 colori, sonoro su quatiro canali, pariato
digitalizzato, animazione a 50 frame al secondo, risoluzione verticale di 200
pixel... Un momento, ma la risoluzione verticale dell’Amiga non & di 2506
pixel?

“Si, ma ho dovuto stringere leggermente lo schermo - che & comunque piu
largo di quello per C64 - perché altrimenti non sarebbe lo stesso gioco: il
Manta sarebbe attaccato da troppi angoli diversi, mentre hai bisogno di avere
spazio davanti e dietro per vedere cosa sta succedendo.

Questa preoccupazione di non stravolgere il concetto di Uridium sembra

essere stata una costante del processo di sviluppo. Anzi, la costruzione di Un-

dium 2 ha le sue fondamer ' : ; g
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cominci disegnando un gioco e poi ti accorg: che la
macchina non pud fare molte delle cose che vorre-
sti fare. Su Amiga le cose sono diverse. Ho comin-
ciato coll'inserire tutto quello che c’era nella versio-
ne per C64 e poi ho provato ad aggiungere tutte le programmatore
cose che avrei voluto mettere nell'originale, come
ho fatto con Paradroid go. Voglio che sia il gioco
che avevo ideato in origine non quello che ho dovu-
to programmare.”

Ci sono le astronavi-madre (o “dreadnoughts”),
ma “sono 28 invece delle 15 della versione per CO4,
quattro per ognuno dei sette stili grafici®. Si va dalle
astronavi metalliche, che ricordano il prime Un-
dium, a quelle organiche - alla Giger per intenderci
- ¢ a quelle di legno |7).

Ci sono le “Uridiumines” (le mine a ricerca calo-
rica), ma sono molto pit ‘intelligenti’ e si compor-
tano in modo diverso andando avanti, *Nel gioco
per Cby4 tutto era uguale dall'inizio alla fine”, dice
Braybrook. “Semplicemente, il gioco si faceva sol-
tanto piu difficile nei livelli superiori, non veniva
introdotto niente di nuovo. In Uridium 2 le astrona-
vi diventano pili grandi e piu larghe, succedono
molte piit cose e tutti gli sprite sono diversi da un
livello all‘altro. Solo il Manta resta lo stesso.”

I1 Manta c¢'é ma questa volta pud essere potenzia-
to con armi extra - fino a dieci diverse; bombe, missili a ricerca calorica, torpe-

dini, ecc. - che si guadagnano distruggendo completamente le ondate d'attacco

aliene. *Queste armi non sono li solo per bellezza®, spiega Braybrook, “ sono
necessarie per superare situazioni o punti particolari. Ad esempio, coll'aumen-
tare delle difficolta del gioco ci saranno dei bersagli a terra che bisognera elimi-
nare prima di poter atterrare e per farlo é necessario avere 'arma giusta.”
L'obiettivo comune di tutte queste innovazioni & la giocabilita, una preoccu-
pazione costante di Hrng.hrmul»:. che & molto bravo nel
stilistiche e strutturali di quello che & successo in questi sette anni dall'uscita

cogliere le innovazion

di Uridium. Ad esempio, nei modi di giocare

Oltre ai classici modi per uno e per due giocatori che si alternano, ce n'e un
terzo che ricorda il sistema competitivo-cooperativo di Chaos Engine. 51 groca
in due simultaneamente, con un primo giocatore o pilota al comando del
Manta, libero di spaziare ovunque, e un secondo al comando di una navicella |
cui movimenti sono legati a quelli del Manta. “11 primo guida®, spiega Bray-

brook, “mentre il secondo segue e pud solo spostarsi in su e in gii.. L'obiettivo

di entrambi i giocatori & di diventare il primo pilota: chi alla fine di un livello

ha totalizzato piu punti - distruggendo asironavi o postazioni ahenc - diventeri

il primo pilota nel livello successivo e guidera il gioco.”
Ci sono. infine, due altri modi per uno o due giocatori alternati che si potreb-

http://www.oldgamesitalia.net/

CHI E CHI

Ecco il team di produzione di Uridium 2:
Andrew Braybrook, game designer e

Philip Williams, grafica

Stephen Rushbrook, artista grafico
Mark Bentlay, artista grafico

Jason Page, musica ed effetti sonori

in guests pagine alcune mmmaginl di Lridium 2, un gloco mitioo cha
prestie ol reincarmerd su Amiga,

bero definire modi-sonda. “C'é una seconda navi-
cella dietro i1l Manta che raddoppia la potenza di
fuoco e pud montare armi diverse. Questa seconda
navicella agisce come uno specchio: fa quella che fa
il Manta. La teoria & che se schive un muro con il
Manta lo schiverd anche con la navicella sonda, ma
se vado a sbattere avrd una frazione di secondo per
evitare di andare a sbattere anche con la seconda
navicella,”

Tutte queste iInnovazionl hanno un prezzo. Un-
diwm 2 girera solo su Amiga con 1 Mega di RAM.

'E la prima volta che lavoro a un giocods Meg-
only € non ero sicuro di come usare tutta questa
memoria, di come allocarla. 1l grafico mi faceva
pressioni per avere pilt K con cui lavorare e se
rispondevo di si, s faceva sotto il programmatore
degli effetti sonori dicendo che anche lul aveva
bisogno di pilt memoria. Sono sempre li a litigare
su chi ha piti bisogno di memoria. Lo scorso set-
tembre, quando eravamo ancora nelle fasi iniziali
del progetto, Jason [Page, il "soundman’| ¢ stato
all'ECTS di Londra e ha vistoChaos Engine. Ha chie-
sto a Eric !"-.{;,[‘_'rn"'u'.q uno dei Bitmap Brothers|
quanto memaoria aveva allocato per il sonoro e
quando ha saputo che avevano concesso 220K s1 €
precipitato da me dicendo:

‘Andrew, gli hanno dato 220K a loro, quanti ne dai a me?”
Gli ho risposto: ‘110K probabilmente.’
E lui: “Non mi bastano ne voglio almeno 160."
E io: 'Ok, Jason. Ne avrai 160,

Che per Braybrook & tanto, visto che non aveva mai allocato pin di 30K per il
sonoro prima d'ora

Uridium 2 uscira a settembre per Amiga, ma sono previste altre versioni
quindi voi possessori di un PC o di console a 16-bit armatevi di pazienza e

dl
ST", dice perd Andrew

aspettate il vostro turno. "Non ci sard la versione pe
Braybrook, “perché abbiamo gia tirato I'Amiga per il collo e I'ST non ce la
farebbe. Quando usciri il Falcon probabilmente riusciremo a farme una versio-
ne, ma non & ancora uscito -.'||_u|:‘||:|§... Stiamo ovviamente pensando anche al
PC ¢ alle console... Mega Drive e Super Nintendo. Prima o poi dovevo passare
alle console e probabilmente la versione per Mega Drive ia fard io. E' molto pitl
tacile conoscere una nuova macchina se fal una conversione, cosl non devi
preoccuparti troppo del design del gioco.”

E qui veniamo a un punto che ci ha molto colpito di Braybrook: la sua mode-
stia. Pur essendo in crcolazione dai fempi del L ed avendo P volte dimo-
strato la sua abilita alla tastiera, Braybrook non nasconde a nessuno di avere
ancora molto da imparare, sia come singolo programmatore che come societa,
La Graftgold gia da tempo lavora a conversioni per Mega Drive, ma Braybrook
ammette che “ci sono ancora alcuni problemi che non abbiamo risolto. Abbia-
mo bisogno di conoscere meglio la macchina,”

La conoscenza della macchina & una costante delle argomentazioni di Bray-
brook, il quale ammette che il ritardo, se cosi vogliamo chiamarlo, nell'uscita
di questo lungamente atteso secondo episodio di Uridium ¢ da imputare a suo
carico. “Non ritenevo di conoscere a sufficienza I’ Amiga da poter fare un buon
lavoro. Non & semplice visto che Uridium era un gioco disegnato appositamen-
te per il Commodore G4. Avevamo tentato di farne una versione diverso tempo
fa, ma era identica a quella per C64, ¢ non era quello che volevo, Volevo fare
un gioco aggiornato coi tempi, che sembrasse un gioco per Amiga. Finalmen-
te, dopo Fire d [ce, che mi ha dato modo di imparare molte cose sulla program-
mazione dell’Amiga, ho deciso che potevo farlo come desideravo.”

[l che dovrebbe essere una garanzia. Non sappiamo se Urnidium 2 congqui-
sterd i premi vinti dal gioco originale, ma sappiamo che sara comunque uno
dei migliori sparatutto del 19g3. Non abbiamo a portata di mano gli annali sui
premi piu prestigiosi di questi ultimi anni, ma potrebbe verificarsi il caso, piu
unico che raro, di uno stesso gioco che vince due premi a distanza di sette
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UNACITTAIN

“Noi creiamo mondi” é il motto di una famosa
societa governata da un certo Lord British... Eppure
anche altrove potrebbero fregiarsi a pieno diritto di
questo titolo. Martin Braun, il sim-patico boss della
Maxis, ci parla parla di Sim City 2000 e di come
vanno le cose nell’ambiente dei sim-tutto.

im City fu accolto ai tempi della sua uscita

cOme una vera € ]:IT'U]}I::! fj\'Dllt:E]UT1l' ”I‘]

mondo dei videogiochi, e difficilmente il

suo seguito potra avere lo stesso impatto, Il

gioco in sé e il concetto di "software toy”
non sono pitl una novitd, ma alla Maxis sono ugual-
mente molto fieri di questa nuova versione che, fra
l'altro, darid la possibilita di importare le citta
costruite con Sim City.

In cosa differira Sim City 2oo0 dal tradizionale Sim
City, che ora & stato ribattezzato Sim City Classic?

Sim City risale ormai a quattro anni fa, ma viene
ancora giocato in tutto il mondo e ha goduto di
numerose incarnazioni: per Windows, per CD-
ROM. per console, ecc... Questo ha generato un
grande flusso di feedback qui alla Maxis da parte
dei fan di questo gioco: consigli, critiche, suggeri-
menti su cosa avrebbe potuto contenere un possibi-
le seguito. Alcune delle modifiche proposte sono
state davvero eccellenti! Ci siamo basati soprattutto
su questa valanga di materiale, integrandola con

I'esperienza ricavata dallo sviluppo di Sim Earth e

Sim Life.

La prima cosa che il giocatore noterd & che ora il
punto di vista non & piu dall'alto, ma in 3D isome-
trico (sullo stile di Populous e A-Train). Questo ci ha
permesso di aggiungere al territorio su cui sorgera
la cittd I'importante terza dimensione. In 5im Cify
2000 ci saranno colline, cascate, teleferiche... Piu in
generale, abbiamo arricchito ogni aspetto del gioco.
Il giocatore potra scegliere tra nuove cose da
costruire: autostrade, tunnel, condutture sotterra-
nee, metropolitane, ospedali, universita, prigioni,
musei... || paesaggio comprendera foreste, fiumi,
torrenti, splagge ecc...

La grafica dell'intero prodotto & stata notevelmen-
te migliorata. Lo stile architettonico sara di tipo
cyberpunk/bladerunneriano. anche se meno esa-
sperato... Oggi le ipotesi su come saranno le citta
del prossimo futuro sono infatti parzialmente
diverse da quelle fatte durante gli anni '8o.

Tutto questo significa un gioco piu complesso,
ma per smussare |'impatto iniziale abbiamo scelto
un approccio modulare, che consenta di cominciare

a giocare usando solo i comandi e le funzioni del

primo Sim City per poi passare gradualmente, man
mano che si progredisce nella comprensione del
gioco, alle nuove funzioni.

Sulla base dei vari “Sim-giochi” da voi realizzati in
questi anni, quali conclusioni avete tratto dall’espe-
rienza dei “software loys"? E come hanno influito
nella creazione di S5im City 20007

Il concetto di “software toy" (cioé di software gio-
cattolo, NdR) & stato accolto in modo contrastante
dal pubblico dei giocatori. Un gioco normalmente
¢ definito da una serie di regole, e da uno o piu
obiettivi da raggiungere. Noi, al contrario, voleva-
mo fornire un ambientazione all'interno della
quale il giocatore potesse creare da sé i propri gio-
chi e definire i propri obiettivi. In pratica, il gioca-
tore viene invitato a creare e sperimentare.

In Sim Earth, per esempio, il programma simula
con buona approssimazione le leggi fisiche che
governano l'evoluzione biogeologica di un pianeta.
Un giocatore potrebbe dire: “Ehi, vediamo se riesco
a fare evolvere una specie intelligente di dinosau-
ri!”", mentre un altro potrebbe esclamare “Ehi, pro-
viamo a fare cadere un asteroide sulla Terra del XX
secolo per vedere se la razza umana sopravvive...”
Sim Life  ancora pili aperto da questo punto di
vista: conosco giocatori che hanno simulato la vita
di un ufficie, con burocrati, impiegati e agenti del
fiscol

Il problema & che alcuni giocatori si sono trovati
spaesati. La mancanza di un obiettivo definito li
disorientava. Sim City, era pili immediato: richie-
deva la soluzione di problemi che tutti conoscono,

come la criminalita o il traffico...
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Per non parlare della maggiore familiarita con
I'ambientazione.
Esatto: a dire il vero molti si sono interessati alle
scienze della Terra o alle leggi dell'evoluzione pro-
prio accostandosi a Sim Earth o a Sim Life, ma
indubbiamente i problemi di una grande citta
fanno parte dell'esperienza di tutti.

D'altro canto, una buona porzione del nostro
pubblico ha gradito moltissimo I'introduzione del
nuovo concetto di “software toy”. Per questa ragio-
ne, in Sim City 2000 abbiamo deciso di percorrere
entrambe le strade: ci saranno obiettivi definiti ma
anche la possibilita di sperimentare liberamente.
Penso che i gusti di tutti potranno essere acconten-
@n.

Recentemente alcune societd hanno parlato di crea-
re grandi realtd simulate all'interno delle quali
ambientare i propri prodotti. Mi riferisco alla Spec-
trum Holobyte e al suo “Electronic Battlefield”, che
dovrebbe permettere a simulatori di mezzi da guer-
ra diversi di interagire all'interno di un'unica
ambientazione, Sim City 2000 potrebbe essere un
buon punto di partenza per un'operazione di que-
sto genere...

Senza dubbio! 1l programma in sé fornirebbe le
fondamenta, e ad esso potrebbero essere collegati
programmi diversi che simulano particolari aspetti
della citth: per esempio, un'utility capace di conver-
tire i file di salvataggio in scenari per un simulatore
di volo. Si potrebbe cliccare sull'aeroporto, caricare
il simulatore e volare sulla cittd rappresentata in
grafica poligonale! Oppure un gioco sportivo
potrebbe essere collegato allo stadio: cliccandoci
sopra si potrebbe giocare contro il computer o
insieme a un amico. Le possibilith sono infinite e
stiamo lavorando anche in questa direzione.

Tutto cid perd richiederebbe macchine dalle presta-
zioni notevoli... A questo proposito, qual & il vostro
punto di vista sul 3D0?

Il 300 ¢ una buona macchina, ma dubito che avra
veramente successo prima del 1995, o0 19906.

Cosi tardi?

Il problema non sta nella macchina in sé, ma nel
tempo necessario per sviluppare i giochi. lo credo
che ci vogliano almeno due anni per sviluppare un
titolo che sfrutti appieno le capacita del nuovo
hardware - se non tre. Cid richiede esperienza e
grossi investimenti. Comunque, il 300 & una mac-

china molto interessante.
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{sopra) Sim City 2000 contiene
tuttl gli strement] nededlan per
crmare il lerrene su cul costruine
la wostra citla

{a sinistra) | parametri da valuts-
ra @ modificare sona moaltl af
plu. 8§ pud indirizzare "wiruzio-
ne del cittadini, come deciders
che tipo di industria far avilup-

pare nella propria citta.

PAGIMA & FIANCD
(m simistra) La visusls in 30D iso-
metrico ricorda malto A-Train.
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ja destra) il massimo livello di
Imgradimanto parmette di nota-
re | dettngll dei palazzi ¢ dells
costrurioni. Nella foto, tre delie
possibill eostruzionl futuribill
che potrete edificare in Sim Oty
2000

------

TABELLA DI COMPARAZIONE

SIM CITY CLASSIC SIM CITY 2000

*\/ista dall’alto * Vista isometrica in 3D con tre livelli di ingrandi-
mento

» (Grafica a 256 color

» Strade urbane, autostrade, tunnel, rampe &
depositi di autobus

» Centrali a carbone, a energia nucleare, solare,
eclica, ideolettrica, a fusione lredda, agase a
microonde

* Parchi, zoo, stadi e porticcioli turistici

» Seuole, universita, biblioteche, musei, ospedall
e prigioni

o Piiz un livello sollerraneo per slendera condutlure
d'acqua @ cavi eletlrici @ per costruire una rete di
metropolitana, zone (residenziali, ecc.) di dimension

s Grafica monocromalica e a 16 colori
» Strade urbane

e Ceniraii a energia nucleare & a carbone
* Parchi e stadi
» Ospedall

« Pz 8 scenarn, mappe demagratiche e disastn
quali incendi, alluvioni, mosin e trombe d'aria,

variabili, servizi pubblici, editor di terreni iINncorpo-
rato, quotidiano locale per aggiornamenti @ feed-
back dei cittadini, colonna sonora, nuovi disastn.
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GAMEBOY
A SOLE L. 125.000 IVA COMPRESA i

e e e e

OFFERTISSIME ESTATE '93

COMMODORE AMIGA
AMIGA 500 L. 398.000
AMIGA 600 L. 448.000
AMIGA 1200 L. 748.000
AMIGA 4000 @onp-soms) L. 2.490.000
0 @ ﬂB) L. 3.890.000

e = - P -
B e S T w'-.r“"
i e e T T L e P o
ety ol =l U

P EMLE T

e ..--—:'E:l. -"'-"-'."-—"' .'..""
“ :”,.L'-T." ?".'.."'J ! "'-" 'l'-—~'“" = ".' :

COMMODORE 1230 (AMIGA&PC L. 288.000
COMMODORE 1270 ankgeny L. 298.000
FUJITZU BJ-100 ankjery L. 498.000

'~ SU TUTTO IL SOFTWARE
'AMIGA E PC SCONTI FINO AL 50%

TUTTII NOMIE | MAIICHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI. SUPERGARANZIA PER 1 ANNO.
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e Guerre
Futuro

Vi presentiamo in anteprima due
giochi di prossima uscita targati
Microprose: Subwars 2050 e Star-
lords, entrambi per PC IBM compati-
bili, due giochi di ambientazione
bellica piu o meno fantascientifica.

SUBWARS 2050

| clima politico dell'anno 2050 & molto instabile e le mega corporazioni si
combattono senza tregua per un solo motivo: il denaro. Questo gioco,
ambientato nel prossimo futuro, ha una particolarita: & una simulazione
che unisce sapientemente elementi di combattimento con altri di strategia e

di tattica.

L'energia sottomarina & estremamente importante, per cui dovrete diven-

tare 'unica potenza incontrastata sotto il livello de
ambientato.

I'oceano, dove il gioco €

La forma dei sottomarini & cambiata insieme alla tecnologia applicata per

la loro costruzione: il posto dei motori convenzio-
nali é stato preso da motori tubolari, lo scafo aero-
dinamico minimizza il riflesso sonar, rendendo il
sottomarino molto pit difficile da individuare e la
virata e governata direttamente da controlli monta-
ti sulle “ali”.

| siluri galleggianti ormai appartengono al passa-
to e i mezzi sono molto pii affusolati, meno
ingombranti e molto piti manovrabili.

Tutto questo ¢ inserito in un gioco dall'azione
mozzafiato, in un ambiente cosi dettagliato che
desidererete vedere assolutamente il fondo
dell'oceano in tutta la sua realistica gloria. La grafi-
ca del gioco & stata migliorata grazie ad alcune rou-
tine di Gourad shading e sembra veramente ecce-
zionale. Per aumentare la velocita dell’aggiorna-
mento dello schermo durante le immersioni, il
giocatore pud scegliere tra diversi gradi di dettaglio
della grafica, fino ad avere dei background dise-

gnati in wireframe.

in guesta pagina immagini tratte da Subwars 2050

¥

="

77777777

4
-
¥

Ci sono molte missioni ® molti scenari, tutti basati sull’idea

che il nemico va sconfitto sia sopra che sotto |'acqua: all'inizio vi

sembrera un simulatore di volo, data la velocita e

http://www.oldgamesitalia.net/

pticile immagina-
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re di essere sott'acqua. Alcuni esempi delle missioni possono essere: intrap-
polare il nemico, difendere i propri beni che devono raggiungere una certa
destinazione dalla vostra base, evitare di essere individuati da onde sonar
(usando I'ondulazione del fondale per bloccarle), ecc.

Una delle caratteristiche fondamentali da imparare fin da dall'inizio & la
profondita a cui vi trovate: il sottormnarino risponderd in un certo modo se
siete in superficie e in un altro se siete sul fondo, e ci sono molti gradi
intermedi. Nonostante gli aspetti strategici, commerciali e interattivi costi-
tuiscano gran parte del

gioco, la simulazione
rimane la caratteristica
piu attraente.

Nella sala briefing
riceverete le istruzioni
riguardo |'individuazio-
ne e la distruzione di un
bersaglio specifico, che,
in azione, potrebbero
trasformarsi in un com-
battimento in perfetto
stile Top Gun. Neno-
stante 1'uso massiccio di
tecnologia all"avanguar-
dia, lo spirito del gioco é
pit simile ai duelli tra
aerei della prima guerra
mondiale che a quelli
dei moderni jet.

La maggior parte
dell'azione viene visua-
lizzata in soggettiva; il
giocatore s1  trova
all'interno dell’abitacolo
e usa gh strumenti sullo
schermo per completare la sua missione. Vedrete molte luci sott'acqua: s1 trat-
ta degli altri sottomarini. Potrete localizzarli con uno zoom per averne una
visuale piii dettagliata e maggiori informazioni. 1l giocatore, inoltre, potra for-
mare la propria squadra e muoversi in formazione dando gli ordini. Natural-
meente & possibile interagire con gli elementi del gioco e sarete in grado di capi-
re se state localizzando un sottomarine alleato, il tipo di resistenza, ecc. | con-
trolli sono molto dettagliati (ad esempio il menu delle armi) e mostreranno, a
prescindere dal tipo di arma (da missili a ricerca calorica, ai siluri, ecc.) la velo-
citd, la profonditi, la distanza tra un veicolo e un altro, la rotta, ecc. 5i tratta,
probabilmente, di uno dei simulatori pit originali che si siano visti

quest anno,

| OoF | i1
ENDURRNCE
ech”

1&* ¥
30
' e
& [

A g i o

e

Py

Subwar 1050 ¢ un inrocio tra
wn simulatore di volo o weo di
sotiomaring.
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STARLORDS

uesto gioco & ambientato in un universo In cui £l soNo altri 1000 Star-
lords (ovvero Signori delle Stelle, NdT), organizzati secondo una certa
gerarchia: ci sono duchi, cavalieri e un imperatore, 11 giocatore parte
come uno Starlord minore, praticamente senza possedimenti, e 'obiettivo
primario &, ovviamente, quello di diventare imperatore, non con la forza,
ma affermandosi formando un folto gruppo di seguaci. | metodi di recluta-
mento sona diversi: si tratta principalmente di viaggiare nella Galassia e di
farsi alleati i popoli pi pacifici e talvolta combattere contro quelli ostili.
Potrete esplorare la Galassia grazie a un'interfaccia guidata dal mouse, e
potrete zoomare sulle singole stelle. Muovendovi verso una stella nogerete
un simbolo colorato che indica la “famigha” di
appartenenza. Ogni Starlord ha un colore e lo
scopo che avete & proprio quello di diffondere il
colore, diventando sempre piu potente. Dovrete
anche scoprire i prodotti di ciascuna stella e com-

prare armi e beni di consumo, curando costante-
mente le vostre risorse. C'é anche la pﬂSBih!]:lﬁ di
assoldare dei mercenari, ma attenzione: non
sono il massimo dell’affidabilita e potrebbero
abbandonarvi. 1l computer vi fornird una lista
completa degli archivi delle famiglie e dei piane-
ti, in modo da permettervi di creare un'interru-
zione nelle loro linee di rifornimento. Un planeta
potrebbe esser molto ricco di risorse ma ben dife-
so dai guerrieri di uno Starlord: potrete leggere
molte statistiche interessanti riguardanti ogni
aspetto del gioco e usare, poi, il vostro potere ¢ le
vostre risorse in modo intelligente ¢ efficace.

[l gioco é stato ideato da Mike Singleton che
ha lavorato ad altri titoli del calibro di Flames of
Freedom e Midwinter. 11 gioco & in progetto da ben
sei anni e sono state soltanto le limitazioni delle
macchine del periodo in cui & stato ideato che lo
hanno ritardato per cosi tanto tempo.

Potrebbe essere descritto come un gioco
No. nom & 2001, « nemmans U AZiONE strategica futuristica basato sulla pura fantascienza. Ha alcuni ele-
Ellte?... Starlords ha richieste  yonti di Elite ma & molto piu sofisticato. La Galassia comprende piu di
aAni lwee per essere roallezato,
ma | risultatl sembrano veder-  cento stelle, quindi la missione & veramente difficile. Per la vostra scalata al
w potere potrete chiedere I'aiuto di altri Starlord, pagandoli per i loro servigi.
Naturalmente questo vale anche per voi, che potete guadagnare un po’ di
soldi accettando alcune missioni. Gli Starlord hanno delle caratteristiche
generate dal computer che governano la loro personalita, le loro statistiche
e i tratti generali: possono essere servili, aggressivi, avidi, generosi o carat-
terizzati da particolari tratti di famiglia. Gran parte del gioco consiste nel
capire le personalita degli altri personagg) e cercare di prevedere come si
comporteranno. Il gioco richiede al giocatore un certo grado di abilitd nel
prendere decisioni nelle battaglie e molta diplomazia. Naturalmente &
anche possibile espandere i propri domini in altro medo, dato che una
“Starlady” da I'opportunita di avere una famiglia pin numerosa quando
avete bisogno di governare un pianeta con un nuovo leader.

Il gioco sembra una specie di sparatutto spaziale, all'inizio, ma dopo un
poco ci si accorge che & molto di piu. In battaglia c'¢ un'opzione che per-
mette di prendere il controllo totale o di lasciare
tutto nelle mani del computer. Commerciare e
interagire con molte razze aliene, assimilare la
loro energia, costruirsi un impero in modo lento
ma sistematico & il modo migliore per vincere in
un titolo che non & soltanto un semplice gioco gra-
ficamente molto ben realizzato, ma che offre tanti
stili diversi, molto complessi e che si assicurera
I'attenzione di una grossa fetta di videogiocatori.
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N o @ TARTARUGATI CON 2 MEGA
S 4 IR &5 DI MEMORIA IN PIU.
' GRAFICA, EFFETT, SUONO

Il pUZZ 01 "L 0o de//e EMOZIONI SI MOLTIPLICHERANNO PER
Nm la man gIU S IL DIVERTIMENTO.

2 MEGA DI MEMORIA b TF
6 LIVELLIDIGIOCD <%
GRAFICA SUPER E GRANDI SPRITE
SUONO IPER CON SINTESI VOCA
4 NINJA CON DIFFERENTI CARATTERISTICHE E ARMI

GAME BOY IL DIVERTIMENTO INFINITO DELLA BIT GENERATION

Controllo che d sia il marchio 616, avroi cosi lo certezza di overe prodotii
Nintendo originali, con le istruzioni in italiano, lo goranzio totale e lo

me (lub Nintendo.
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INTERVISTA A

Derek Dela Fuente ha
intervistato per voi il
presidente e uno dei
maggiori produttori/pro-
grammatori della casa
di Lost Vikings. Vedia-
mo come é cambiata
Pindustria dei videogio-

BRIAN FARGO

Interplay sta per celebrare il suo

’ decimo anniversario. Quali sono
i principali cambiamenti che ave-
te notato, nell'industria del com-
puter?

chi secondo quﬂsti Noi siamo passati da un team principale a un
grande studio di impiegati specializzati. Un tempo
ﬂspﬂrtl del settore e una singola persona lavorava sull'idea generale di

un gioco, mentre oggi ognuno si specializza su un

q"a"l sono i loro piani aspetto. Vale per la Interplay come per l'industria

videoludica in generale. Un tempo la persona che

aveva l'idea lavorava alla programmazione, alla

per il futuro.

grafica e talvolta anche alla musica; potevano an-

che non esserci effetti sonori nel programma. Ora
quel modello di lavoro non si presenta pili o se lo
fa si tratta di un'eccezione: Tetris & I'esempio del
lavoro e dell'idea di una singola persona. Questo ¢
uno dei principali cambiamenti.

Ora vi occupate di molti formati per computer e
console: ’é una macchina che “domina” le altre o,
in genere, cercate di progettare un gioco in modo
che possa girare sul maggior numero possibile di
formati?

Cerchiamo di progettare giochi che possano porta-
re un sistema ai suoi limiti; se i riusciamo passia-
mo a un'altra macchina. Ci sono giochi su SNES
che non vedrete mai su PC e viceversa. La stessa

regola si pud applicare alle nuove

Furrbon, un Auovo tHolo interplay. | personaggl si stanna divertends nells stanis & 1#ro-9-

http://www.oldgamesitalia.net/

macchine, come il 3DO o il CD
ROM: cerchiamo sempre di spin-

gere una macchina al massimo

delle sue possibilita. Non ho prefe-
rénze per una macchina in part-
colare fra quelle su cui lavoriameo:
quando gioco penso al mio stato
d'animo... Se sono serio cerco un
gioco per PC, se voglio divertirmi
¢ cercare un po’ di humour per
una pausa gioco un titolo per con-
sole.

Quali difficolta avete incontrato
nell’acquistare i diritti per Star
Trek e che tipo di rapporto (se esi-
ste) avete avuto con i proprietari

della licenza? Avete creato degli
scenari basandovi sugli episodi TV
o sui film?

F stato molto difficile ottenere 1 di-
ritti, ¢i siamo riusciti tramite la
Konami. Al principio non sa-
remmo nemmeno riusciti a

parlare con quelli della Para-
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Precipice Manor

Three kilometers
{}ﬁ ”]r."_* {_?-'?l.'l:?l r:ri'
Malibu, South California

ta... sona | protagonisti di Fuzrbos, | nuowo gloos interplay.
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Una scona andmats tratts da Fussbox: |a grafuca & semplice ma nitids « pulita.

Jirmy Hendrix, Ehvis Presiey, lim Morrison, Janls Jopin, BolB Mariey e chi pid ne ha pili ne met-

mount. La licenza era della Kona-
mi: noi andammo da loro e di-
cemmo che ci piaceva molto il
concetto di Star Trek e chiedem-
mo loro se potevamo sviluppare
un gioco Nintendo per la Konami
chiedendo in cambio la possibilita
di cessione di diritti per la creazio-
ne di una nostra conversione per
computer. Abbiamo fatto un otti-
mo lavaro per la console e abbia-
mao scritto un gloco per Compuler:
due grandi successi. A questo
punto andammo alla Paramount
e dicemmo loro di essere dei bravi

sviluppatori, illustrando i nostri

The political chiaos and social ehock wave became the epawning
J.

o e S e el | Luc piE

precedenti successi. Chiedemmo loro di lavorare
agsieme e accettarono,

Nel primo gioco di Star Trek il concept non era
basato su un singolo episodio: abbiamo piuttosto
cercato di catturare lo spirito generale della serie.
Alcuni hanno detto che abbiamo creato un simula-
tore di telefilm di Star Trek, piuttosto che un gioeco,
ed & proprio quello che volevamo realizzare. Ecco
perché i giochi sono presentati in un formato “epi-
sodico”™: il giocatore finisce un episodio e comincia
il successivo, e poi il successivo, ecc. E un concetto
di gioco molto importante che abbiamo sempre te-
nuto d'occhio. Abbiamo preso alcuni episodi che ci
sono piaciuti particolarmente e abbiamo basato il
background del gioco su di essi. Harry Mud & un
personaggio che ci € piaciuto moltissimo e compa-
re in alcuni dei nostri episodi, anche se nella serie
televisiva era presente solo in uno. In effetti abbia-
mo progettato ogni episodio su un altro e ognuno
dei nostri & diverso da quello originale della serie
televisiva,

Vi state muovendo decisamente anche nella dire-
zione del CD. Pensate che sara il media principale
degli anni ‘go?

Senza dubbio. Che sia un CD o un Laser Disk, d
sard sicuramente qualche sorta di supporto di im-
magazzinamento di massa. Penso che leggere dia-
loghi e messaggi sullo schermo non sia molto ecci-
tante: la gente vuole ascoltare e guardare la grafica,
e possiamo progredire in questo solo su un sup-
porto del genere. Con queste possibilita di memo-
ria possiamo infondere pili emozione in un gioco,
creando un impatto piti forte.

Parlando del 3DO: quali sono gli aspetti di questa
macchina che vi hanno maggiormente colpito?
Produrrete molti giochi per questa piattaforma?
Pensiamo che questo sistemna sia realmente multi-
mediale ¢ che occupera un posto nel salotto del
pubblico. Speriamo che anche chi non si & mai in-
teressato a queste cose veda questa macchina come
qualcosa di nuove e di eccitante, che si accosti a es-
0 e che lo renda un'unita standard in ogni casa.
Cosa pensate della attuale scena computer/conso-
le? Credete che il CD sia I'innovazione definitiva in
questo campo (a parte I'inserimento di processori
sempre pil veloci)?

Non penso che esista un'innovazione definitiva.
Penso che il CD stia andando nella giusta direzio-
ne e penso che il passo successivo sard qualche
supporto di immagazzinamento di massa ad acces-
so random, valido sia per computer che per conso-
le. Si sentira la necessitd di una certa compatibilita
tra i due formati. Abbiamo gia 1 CD presenti su
tutte le piattaforme e spero che questa tendenza
continui anche in futuro.

Avete intenzione di muovervi su generi diversi, co-
me titoli multimediali, simulatori di volo, ecc.?

-] )
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Sotiel Due immagin iratie dal
film “il signore degll analli® &1
Ralph Bakshi, lpirato all'omoni-
ma libre di J.A.A, Tolkien, che
usava tecniche di animarzions ro-

toscaping.

e e i S . i i ey e e b e ek e T o

produce un solo tipo di titolo e non riusciamo a
rientrare facilmente nelle categorie; potete contare
sul fatto che, se dovessimo realizzare un buon mo-
dello per un simulatore di volo, lo produrremmo.
Non siamo il tipo di casa di software che cerca con-
tinuamente di espandersi e, per esempio, fa uscire
trenta titoli quest’anno e quaranta I'anno prossi-
mo. Cerchiamo di focalizzare i nostri sforzi su cin-
que o sei titoli I'anno e di produrre il meglio per il
pubblico.

Pensate di usare od ottenere altro materiale per
giochi per computer basati sulle storie di Tolkien
come il Silmarillion, i Racconti Incompiuti, il Cac-
ciatore di Draghi, ecc.?

No, non abbiamo progetti del genere. Stiamo lavo-
rando a The Lord of the Rings 3 e pensiamo di poter
far uscire un quarto episodio. Pensiamo di esplora-
re parti della Terra di Mezzo che sono state appena
accennate; dovrebbe essere interessante,

Non andiame in giro in cerca di titoli: all'Inter-
play amiamo molto Tolkien, per questo abbiamo
deciso di lavorare sulle sue opere. Castles mi & stato
ispirato da una serie alla TV che parlava della co-
struzione e dell'importanza sociale dei castelli. Di-
cevano che non si trattava semplicemente di edifici
ma di vere e proprie “macchine da guerra”, A sen-
tire quelle parole mi & scattato qualcosa nel cervel-
lo e mi & venuta un'idea su Castles. Non sappiamo
mai da che parte arrivera I'ispirazione per un gio-
co. Pud venire dalla TV, dall'ascolto di un brano
musicale, a volte ci ispiriamo anche ai giochi pro-
dotti dagli altri. Questo ¢ tutto.

ALAN PAVLISH

Vorresti raccontarci qualcosa dei giochi a cui hai
lavorato in passato e del tuo lavoro?
Ho cominciato a lavorare in questo settore circa

dodici anni fa, come programmatore su un Apple

11+ ma ho scritto giochi anche per Vic 20, Com-
modore G4 ¢ Atari 2600, Circa cinque anni fa ho
scritto un gioco intitolato Wasteland che ha riscos-

so un notevole successo negli Stati Uniti. Ultima-
mente ho completato la conversione di Out of this
World (piti conosciuto sotto il nome di Another
World) per Macintosh. In tutto ho scritto (o ho aiu-
tato a scrivere) pil di venti giochi diversi.

Da quando sono diventato un produttore il pri-
mo progetto che mi & stato assegnato e stato con-
vertire Another World per Super Nintendo. Ho an-
che prodotto The Lost Vikings, Rock'n'Roll Racing,
The Lord of the Rings e Robocop vs Terminator... Al-
cuni di essi devono ancora uscire.

Il mio lavoro di produttore consiste nel controlla-
re tutto lo sviluppe di un titolo. Giusto per elenca-
re alcuni dei miei compiti: devo pensare al concept
del prossimo gioco, riunire le persone giuste per
realizzarlo, aiutarle nel design, controllare lo svi-
luppo per assicurarmi che proceda secondo le tap-
pe prestabilite, supervisionare il manuale e talvolta
occuparmi della confezione. Non sono soltanto un
produttore, ma anche un direttore. Faccio molto di
pit1 che assicurarmi che il gioco venga finito, con-
trollando il design, la grafica e la programmazione.
L'esperienza che mi viene dal mio ruolo di pro-
grammatore mi ha aiutato moltissimo nei miei
compiti da produttore,

The Lost Vikings & stato convertito su molti formati,
sotto il tuo controllo. C'é una macchina in partico-
lare che usate per lo sviluppo principale o lavorate
simultaneamente sia su computer che per conso-
le?

The Lost Vikings & stato scritto prima per SNES. [l
codice & stato scritto usando un PC ¢ dopo ogni
compilazione del programma abbiamo trasferito i
dati sullo SNES per testare il gioco. Non tutti i gio-
chi vengono sviluppati su SNES, comunque.

Another World, per esempio, é stato scritto origina-
riamente su Amiga. Non importa, in realtd, su
quale piattaforma un gioco venga scritto prima:
tutte le conversioni hanno i loro particolari proble-
mi.

Recentemente abbiamo visto alcuni giochi davvero
brutti per SNES. Quali sono le caratteristiche di
The Lost Vikings che vi hanno soddisfatto maggior-
mente?

Oh, mio dio... Ce ne sono talmente tante che non
saprei da che parte incominciare [sorridg]. Direi
che le caratteristiche fondamentali sono lo hu-
mour, la giocabilitd, il controllo, la grafica, il sono-
ro, ottimi livelli e rompicapo. Altri elementi, meno
vistosi, che abbiamo inserito nel gioco sono la con-
sistenza del sistema di controllo e il design dei li-
velli, un feedback immediato, |'esplorazione, la ri-
soluzione dei rompicapo e le personalita dei perso-
naggi (sia quelli principali che i nemici). Ci sono
certi elementi di design che pensiamo facciano la
differenza tra un buon gioco e un grande gioco.
Abbiamo cercato di tenere ben presenti questi ele-
menti, durante lo sviluppo, e speriamo di essere
riusciti a creare un grande gioco.

11 gioco contiene molte idee, interazione, combatti-
menti, azioni evasive. Era il vostro obiettivo fin
dall'inizio, quello di dare al gioco una presentazio-
ne cosi arcade’?

Originariamente volevamo realizzare un gioco ar-
cade d'azione con molti rompicapo. Volevamo im-
pegnare il giocatore nelle azioni arcade mentre
pensava a come risolvere gli enigmi, non semplice-
mente farlo saltare qua e la a colpire i nemici. Ci
sono altre qualiti che abbiamo inserito nel giocoti
faccio un paio di esempi: molti personaggi diversi
con caratteristiche personali e un design dei livelli
che di un senso di gratificazione al giocatore ogni
qual volta ne supera uno).

A cosa lavorerete nel prossimo futuro?

Abbiamo in cantiere Robocop vs Terminator per
SNES, NES e Game Boy, The Lord of the Rings e
Rock 'n’'Roll Racing per SNES, Vikings per PC e
Amiga e alcuni altri che devono rimanere un se-
greto.

Quali sono i giochi per console pil giocati dai ra-
gazzi della Interplay (a parte i vostri, ovviamente)’?
Street Fighter 2, principalmente, non riusciamo a
smettere di giocare. Altri che sono stati giocati a
fondo sono Flashback, Star Wars, Mickey Mouse,
Tiny Toons... Prendiamo un sacco di giochi, ma
non ce ne sono molti che vale davvero la pena gio-
care a lungo, Posso dire con certezza quando stia-
mo per far uscire un bel titolo da quanto a lungo la
gente lo giochi in ufficio. Da questo punto di vista,
uno dei pil diffusi attualmente & Rock'n'Roll Ra-
cing, che verra presto distribuito. Penso proprio

che gard un successo.
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INTERVISTA A

Il nostro amico Derek dela Fuen-
te e andato a fare quattro chiac-
chiere con il papa di Leisure Suit
Larry, ormai gia avviato al sesto
episodio delle sue improbabilis-
sime, ma esilaranti, avventure.

ochi giochi d'avventura possono vantare
tanta fama internazionale quanto quella
di Leisure Swit Larry; dopotutto stiamo
parlando di un personaggio che ha dato
vita a ben cinque episodi a lui dedicati
|anche se il quarto non lo abbiamo mai potuto gioca-
re...), mentre il buon vecchio Guybrush Threepwood
(protagonista di Monkey Island) si & finora limitato a
due, Sentiamo cosa ha da dirci il creatore di una simile
leggenda

Come sei entrato nell'industria dei computer? Ero un
piccolo bambino di colore... Quanto alla lontana vuoi
che la prenda? Facevo l'insegnante di musica alle scuo-
le superiori e dirigevo una banda. Insegnavo Jazz, mu-
sica da banda e musica orchestrale agli studenti di una
scuola della California. Successivamente divenni am-

ministratore scolastico. | distretto scolastico aveva un
computer e i responsabili furono tanto pazzi, quando
si accorsero del mio interessamento, da darmi una pas-
sword. Cominciai a scrivere dei semplici programmi in
Basic; ero un autodidatta integrale, A quel tempo non
c’era un vero entusiasmo per il fenomeno dei compu-
ter, era tutto molto nuove. Avevo un amico che cono-
sceva qualche nozione di programmazione e imparam-
mo iffsieme.

Quando i primi Apple 11 divennero popolari mi resi
conto che dovevo assolutamente acquistarne uno. Non
sapevo perché, né a cosa mi sarebbe servito, ma lo de-
sideravo ardentemente. Convinsi mia moglie a lasciar-
mi spendere un intero stipendio mensile per comprar-
melo, promettendo che |'avrei fatto fruttare... E ho
mantenuto la promessal
Quindi non hai mai immaginato la gloria che ti stava
aspetiando nel tuo futuro?

Per niente. A quei tempi non ¢'era nessun mercato per
i giochi su computer... Parlo di pit di quindici
anni fa. Quando comprai il mio Apple Il comprai
anche alcuni giochi della Sierra-on-Line, anche

hﬁﬁ:ﬁfwmnm,oldgamesitalia,net,r’
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perché era praticamente 'unica casa che produceva
giochi. Cominciai scrivendo (commercialmente) alcuni
programmi di applicazione (database, ecc.), nel mio
tempo libero. Andai a una fiera dell'informatica e mi
resi conto di quanto primitivi fossero i giochi educatio-
nal; sapevo di poter fare di meglio e di poter creare
qualcosa di un po’ diverso da quello che avevo visto.
Quando Ken e Roberta Williams videro | miei prodotti,
penso che dissero qualcosa tipo “Ehi, sono un po’ co-
me i nostri!” (che & un grande onore), e si offrirono di
vendere i miei giochi sotto il marchio Sierra. Questo
mi permise di trascorrere pii tempo a lavorare sui
miei titoli. Vendetti tutti i diritti e loro continuarono a
vendere i miei giochi per altri otto anni!

Tutti associano il tuo nome ai giochi della serie di
Larry. Pensi che il merito sia tuo, del tuo demenziale
senso dell'umorismo, o & pil basato su qualcun’altro
di tua conoscenza?

Larry saltd fuori da un altro gioco scritto molto tempo
prima su un Apple I1: il titolo era Softporn, e si trattava
di un gioco esclusivamente testuale. Fu I'unico gioco
testuale mai pubblicato dalla Sierra. Lo distribuirono
soltanto per un anno... Penso che per ['epoca fosse

B199

Mr

troppo scandaloso, inoltre era facilmente piratabile.
Non riuscirono a venderne molte copie. A quell'epoca
c'erano ben 100.000 Apple 11 in giro, e la Sierra riusci
a piazzare soltanto 25.000 copie... Capirono che il re-
sto degli utenti ce I'aveva gid piratato e lo ritirarono da-

gh scaffali. Quando ci associammo alla Disney insistet-
tero che, a partire dalla scomparsa di Softporn dal mer-
cato, |'immagine della Sierra fosse pii “pulita”. lo
scrissi Winnie Pooh e Donald Duck’s Playground...
Quando il contratto termind pensammo di non rinno-
varlo.

Stavamo cercando delle nuove idee e, visto che Soff-
pom aveva riscosso un discreto successo, Ken Williams
suggeri di trasformarlo in un'aventura grafica.

lo, sinceramente, non pensavo che avremmo potuto
rendere lo spirito di quel gioco graficamente... Era la
storia di un tipo che cerca di “"cuccare” tre ragazze..,
Era stupido, e rispecchiava un certo spirito degli anni
"70. Pensavo che 1 tempi fossero cambiati e che I'uten-
te medio esigesse dei giochi pili sofisticati. Pensammo,
allora, di infilare in quello scenario un vero protagoni-
sta... Gid I'idea cominciava a interessarmi di pil. Creai

una specie di parodia vivente, tanto fuori dal mondo da

"I understand the problem, but I want a solution’™
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essere perfettamente in linea con Sofiporn, un perfetto
personaggio da anni "7o. Penso che il colpo di genio si
possa far risalire a una riunione in cui, dopo che ebbi
descritto il protagonista, un altro ragazzo disse: “Ehi, &
un po' come quel tipo che lavora qui!”. Poi fece il no-
me del ragazzo, un tipo untuoso e viscido che andava a
raccontare a tutti delle sue ultime conquiste... Ridem-
mo tutti. Il nome del ragazzo era Gary, ma io ne cam-
biai il nome in Larry perché suonava meglio (era piu
poetico) e, a causa del mio amore per la musica, spe-
cialmente per il Jazz, conoscevo |'espressione “Lounge
Lizard" (cioé “gigold”, NdT): dato che, in quel periodo,
tutti i giochi erano ambientati in un mondo fantasy,
pensai a un titolo come “Leisure Suit Larry in the Land
of the Lounge Lizards". Era un bel titolo, molto lungo
fin un periodo in cui i titoli erano decisamente corti),
0S| passo.

Tu programmi, produci e fai il designer. In quale ordi-
ne compili un programma?® Hai un sistema predefini-
to?

Mi metto in isolamento completo. Metto gil tutte le
idee imbarazzanti e divertenti che mi vengono in men-

te* 51 tratta di un lavoro molto solitano, come scrivere

Limtrodusions del glochl di Al Lows & sempra
meEssosissima da ammirare. 51 va dal protagoni-
pis oo imcolla 1l manifesto del proprio gloco (50-
gral ol fartastion Marsoke presente nel recantis-
piems Froddy Pharkaes (o lato],
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un libro: devi prendere nota di tutte quelle cose che ti
passano per la testa. Dopo aver fatto questa lista (in ge-
nere molto lunga) cerco di estrapolarne le idee piu in-
teressanti, La maggior parte del tempo dedicato a un
progetto la spendo correndo dietro a idee che si rivela-
no false piste, vicoli ciechi...

Quando ho scelto tutte le idee di base, faccio una riu-
nione con il mio team e le illustro loro, un po’ come In
un film... Dopodiché torniamo allo scenario di base e
cerchiamo di approfondirlo: qui spiego loro quale sard
la “storia” generale del gioco. Questa parte necessita di
una o due ore di discussione, A questo punto facciamo
una pausa e lascio il tempo al team di pensare a quello
che ho detto e di leggere la documentazione (che pué
essere lunga anche 5o pagine) che ho scritto al riguar-
do, in modo che possano trovare eventuali erron o in-
congruenze nella storia. Poi 51 torna in riunione e ¢ sl
siede, si mangia e si procede attraverso tutto il concept
di gioco... Questa seconda fase pud richiedere anche
un'intera giornata. Per la prima volta, a questo punto,
tutte le mie idee vengono commentate dal mio team,

dai grafici, ecc., ed é il momento in cui viene assembla-

ta insieme una prima, solida idea di concept generale

Qui a sinistra potets ammirare un'immagine esclusiva di Lg
:mw,muﬂn.iwﬂilvmpmﬂmwph
I immagini principall dell’avventura, che uscira anche in formato
Windows. Nella pagina d apertura: una delle splendide bambole di
Larry W1,

del gioco. Decidiamo anche chi si prendera le respon-
sabiliti di realizzare le animazioni, la grafica, ecc. asse-
gnando le parti da sviluppare, in modo che possano es-
sere migliorate, cancellate o rimpiazzate. Mi piace mol-
to questa fase di “brainstorming” in cui ognuno di noi
espone le sue idee, basate su quella semplice lista scrit-
ta da solo in una stanza. La mia fortuna & di essere cir-
condato da un grande team che lavora sulla mia stessa
lunghezza d'onda.

A questo punto i miei collaboratori stanno comin-
ciando a programmare e a disegnare la grafica del gio-
co. Finita questa parte mi riunisco con i grafici e i pro-
grammatori per esaminare tutto il lavoro. | program-
matori cominciano a modellare lo scheletro essenziale
del programma, mentre i grafici cominciano disegnan-
do dei semplici schizzi. Si comincia anche a parlare
delle animazioni... Si tratta di un lavoro separato da
quello degli altri grafici che disegnano, soprattutto, |
background. Viene compilata una lista di tutte le ani-
mazioni necessarie alle varie scene, poi torniamo di
nuove a riunirc e a parlare dei progressi, rifinendo gli
schizzi a matita finché non sono abbastanza accurah
da poter essere usati (come background) nel program-
ma attraverso I'utilizzo di programmi di grafica. E
all'incirca a questo punto della lavorazione che comin-
ciamo con la musica e gli effetti sonori. Questi pass
vengono fatti prima che la maggior parte del program-
ma venga effettivamente scritto. Il passo successivo &
quello di incastrare insieme tutte le animazioni, blocco
per blocco, cercando di terminare un‘area prima di co-
minciarne un'altra. Dovremmo avere une scenario
completo di disegni a matita in cui poterci muovere. E,
quindi, compito del programmatore concentrarsi su
una singola stanza o una locazione particolare, siste-
maticamente. Dopodiché é solo un problema di rifini-
ture,

Era opinione comune, nell ambiente, che tu fossi stan-
co di Larry... Come mai, allora, un Larry 6?

Abbiamo deciso per un sesto episodio semplicemente
perché le vendite del quinto sono state notevoli e c'era
una grande domanda per un simile prodotto. Posso di-
re, gid ora, che Larry 6 sard molto pit1 difficile del
suo predecessore. Larry 5 si giocava quasi da solo

e io me ne prendo la piena responsabilita, Ho va-
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lutato erroneamente le differenze implicite in un'in-
terfaccia a “punta e clicca™. Penso che nemmeno Ro-
berta abbia capito di quanto questo genere di interfac-
cia, contrariamente a quella classica in cui il giocatore
deve scrivere sulla tastiera, renda facile un gioco.
Stiamo inserendo qualcosa di davvero diverso in
Larry 6, qualcosa che nessuno ha mai visto in nessun
altro gioco. 1l gioco usa grafica digitalizzata per gli
esterni, ma disegni alla cartone animato per gli edifici,
in modo da creare mondi bizzarri e impossibili, Le fo-
to sono di elementi come il cielo, le piante, ecc... Sono
davvero orgoglioso di questo look unico e singolare.
Abbiamo anche creato una nuova interfaccia che per-
feziona quella standard a “punta e clicca” della Sierra:
¢i ho lavorato davvero molto duramente. Una delle co-
se che non mi piacevano delle altre interfacce era che
lo schermo veniva coperto da tutti i pannelli di con.
trollo del gioco. Vedi una bella grafica di sfondo, un
personaggio ben disegnato che si muove e poi... Le
facce dei dialoghi, le frasi e I'inventario degli oggetti li
nascondevano. Ho realizzato un'interfaccia che vi sor-
prenderd davvero.
Larry 6 sarda molto osceno? Avete qualche forma di
censura all'interno della Sierra?
Sono io ad avere una censura interna. La mia sensibi-
lith mi suggerisce che, se mostrassimo un nudo inte-
grale, il divertimento ne risentirebbe molto. Con la
pornografia & difficile, quasi impossibile, essere diver-
tenti. lo cerco di creare giochi simpatici pieni di doppi
sensi, ammiccamenti, insinuazioni... Ecco perché non
abbiamo usato grafica digitalizzata: non appartiene al
reame dei cartoni animati. La gente si diverte e ride di
e con Larry... Per due dollari potete comprarvi un vero
film sexy, se questo & cid che volete.. Non & cid che
voglio io.
L'industria & cambiata molto negli ultimi anni. L'av-
vento del CD-ROM cambiera il modo che avete di la-
vorare e creare giochi, soprattutto riguardo alla capa-
citd di immagazzinamento di dati molto meno restrit-
tiva?
Assolutamente si. Le cose procedono sicuramente nel-
la direzione giusta. Ci sard un Freddy Pharkas CD. [l
problema si pone quando un CD da 6oo Mbyte non
-sumh;a pill tanto grande... Le voci digitalizzate, la mu-
sica e gli effetti sonori si mangiano un sacco di spazio.
Quello che vedo (e che abbiamo visto con 7th Guest) &
un uso del CD doppio... Penso che avrebbero potuto
usare ancora pit dati. Lo spazio per i dati non sembra
poi cosi grande. Abbiamo aspettato per anni un reale
avvento del CD... Ora stiamo seriamente discutendo
se sviluppare esclusivamente su CD e, se possibile, far
uscire una versione su floppy solo in seguito... I
floppy diventerebbe una versione “minore” del gioco.
Penso che nel futuro useremo questo tipo di formati.
Dando un’occhiata intorno, sembra che molte altre ca-
se di software stiano copiando il metodo Sierra,
fino all'interfaccia e al tipo di storie e di formula.

il buon Larry & stato anche protagonista dl una
spassosissima serie di utility. Le LaMer Uilities
consentivano di svolgere la maggior parie delle
mansoni necessarie in un ulfido secondo Io stile
scanfonsio del glochl di Al Lows.

Penso che mi importerebbe se ci fosse

molta gente che riesce a fare dei giochi

splendidi con bellissime storie: se ve- |[ESSSPS £
dessi che usano la nostra interfaccia o indfall

le nostre idee mi arrabbierei, ma non  [fAMattads

vedo nulla di una certa qualitd, nel pa-
norama attuale. Penso che sia il piu al-
to grado di lusinga, perché questa gen-

te pensa di non poter fare niente di me-

glio dei nostri prodotti. Ho passato tutto gennaio a
giocare ad altri titoli, per avere una visione pili globale
del panorama, dopo aver lavorato cosi duramente per
Freddy. Queste osservazioni mi hanno fatto capire per-
ché i nostri giochi sono cosi famesi. C'erano davvero
un sacco di giochi che non avevano il nostro livello di
qualiti... Non voglio sembrare presuntuoso ma non
avevano la finezza e il grado di dettaglio che hanno i
nostri, inoltre c'erano molte cose che, personalmente,

i0 non avrei permesso uscissero in uno dei miei titoli:
sbagli, errori grammaticali... Penso di essere molto
fortunato a lavorare per la Sierra: hanno creato per me
un grande sistema di gioco per scrivere le mie storie e
divertirmi.

I tuoi titoli appariranno mai su 3d0?

(Ride) ...Ovwiamente.

Derek Dela Fuente
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Airline Transport Pilot
(ATP) offre a1 posses-
sori di PC I'impagabile
esperienza di volare sui
jet di linea piu diffusi:
Boeing 737, 747, 767,
Airbus A320 ed 1l bi-
motore turboelica
Shorts 360.

Oltre ai 350 aeroporti
U.S.A. in dotazione,
ATP sfrutta un’ampia
libreria di scenar
(Europa compresa!), di-
sponibill 4 parte e com-
patibili anche con
Flight Simulator 4.0,
con i quali esplorare
ambienti di volo sem-

pre diversi!

L'ultima versione guida
tramite le voci degli
operatori delle torri

di controllo

Verso centi-

naia di rotle ed itinera-
ri! (richiede scheda
SoundBlaster),

In pit, ATP € corredato
di cartine di avvicina-
mento originali Jeppe-
sen, mappe a colori, ed
ha il manuale comple-
tamente in italiano
(oltre 200 pagine) con i
concetti di base teorici
e pratici per imparare a
volare!
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Tutto cio che hai sempre
desiderato acquistare
direttamente nella tua citta...
...finalmente a tua completa
disposizione!

specialisti in simulazione di volo:
¥ ricreativa - didattica
¥ professionale

Prodotti esclusivi, anteprime,
edizioni limitate, giochi di ruolo,
simulazioni strategiche e hint books.
L'unico negozio a Milano dove provi
i prodotti prima di acquistarli!
Grande assortimento di CD ROM.
Specialisti in sistemi MS-DOS.

VIRTUALI sru
VIA RASORI 8 (MM Pagano) ¢ MILANO
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SoftMail ha tutto ll soﬂware e gli
accessori di qualita (anche di
diretta) a prezzi
imbattibili! Invia il buono d’ordine o,
meglio ancora, telefonaci subito per
appmﬁltare delle favolose offerte!

" 031-300-174 ©
FAX 031-300-214

FLIGHT SIMULATOR 4
WESTERN EUROF
AIRCRAFT&SCENERY DESIG
CONTIENE CARTINE JEPPES
BOTTLANG, OLTRE 150
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4 Might & Magic s cspandono
allinfinita, ﬂ....i::rF'l.

AHDS PRO Compiler, Ambush at Sorinor,
cD: House of dreams, Protostar, Jutiand, 7th Gut

AMPIO ASSORTIMENTO PER CD RO
PC A PARTIRE DA LIT. 49.000 "

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

BUONO D‘BHDHE DA INVIARE A:
LAGO SNC » CASELLA POSTALE 293 » 22100 COMO DESCRIZIONE = COMPUTER PREZZO FORIMA Df PAGAMENTD) PRESCELTA
. Sl inviatemi al piu presto | prodotti ilﬂ:ﬂ“ in qu.ﬂﬂ mio ordine: | " Pagherd al posing in conirassagng
| SrNSRETME E MO [ 550 FOImICD | | d S .
L COGNOME ENOME =~ T REFT E N TELEFONICO | | Allego assegno NON TRASFERIBILE inesinio a: LAGO SNC
| Ricavula (in originale) del varsamento nol Conto Cormente Fostal
— TN 12810222 miesiatg n LAGD BNC
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N dailg Cartn o Croadir - x Boadenza |
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ORDINE MINIMO LIT. 40.000 TOTALE LIT. I |

http://www.oldgamesitalia.net/

SpeeE ol spedinong Ll 10, O

http:ffwwiuldgamesitaIia.ne _

>

e



http://www.oldgamesitalia.net/

Corri in edicola

=
i
e ¢
T,

& Un vwo della fontasia in un mitico mondo
- oncestrale in cui dovrai aiutare le forze del bene o
_ sconfiggere il male.

o 26 offascinanfi storie complete con giochi di ruelo,
ognunn con un nuovo mostro da sconfiggere,
ercarrendo assieme all'eroico Richard il Sentiero
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~ giocare con lecarte dei mosiri, comporre il puzzle
~che formerd lo Mappa del Mondo Ancestrale ed

4 r altri avvicenti giochi.

439 Sqnih frase che ti rivelerd la fonte del male e che
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~per due persone.
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ome & nato il tuo interesse per i computer?
E quando hai deciso di iniziare a program-
mare giochi? Lavoravo in miniera, e in un
incidente di lavoro mi ruppi un dito. Un
mese dopo inizid il famoso sciopero dei
minatori che durd per un anno intero. E stato allo-
ra che ho iniziato a programmare. Fino a quel mo-
mento la vita del minatore mi aveva assorbito
completamente, fin da quando avevo abbandonato
la scuola a 16 anni. Iniziai a interessarmi ai com-
puter perché ero un frequentatore abituale delle
sale giochi. Trascorrevo tutto il mio tempo libero
spendendo lo stipendio in giochi come Scramble,
Defender, Pac Man e Donkey Kong. Non appena mi
arrivd in casa il mio primo computer decisi che
avrei impiegato il tempo piu costruttivamente se
avessi scritto da me i miei giochi.

Quali sono stati i cambiamenti pil grandi avvenu-
ti nell'industria da quando hai iniziato la tua atti-
vita (dando per scontato, naturalmente,
I'aumento della potenza delle macchine)?
L'industria & ora controllata da tizi in giac-
ca e cravatta. Quando iniziai a program-
mare, molta gente scriveva i suoi giochi a
casa sua. Detto questo, si lavora molto me-
glio adesso rispetto ad allora. Molte cose
sono progredite, e occorrono molto pit
tempo e denaro per produrre un gioco di
buona qualitd. James Pond 3, per esempio,
richiedera in tutto due anni di lavoro. [l
supporto e i finanziamenti di una societa
piti grande sono indispensabili. Se un pro-
grammatore oggi decidesse di scrivere da
solo il proprio gioco, gli ci vorrebbero
quattro anni per finire, e per allora il gioco
probabilmente sarebbe obsoleto. Inoltre i
programmatori devono avere talento e im-
parare tutto da soli. Lavorare insieme ad
altri & quindi un ottimo modo per condivi-
dere le proprie esperienze e crescere insie-
me.

Un altro problema & che l'equipaggiamen-
to tecnico richiesto per produrre un gioco
oggi ¢ costosissimo. Per esempio, il mini-
mo indispensabile per fames Pond 3 costa
oltre 5000 sterline.

La creazione di James Pond 3 costera in tut-
to 100.000 sterline, e due anni di lavoro.
Attualmente ci stiamo lavorando da 18 me-

o

L

Considerando le macchine oggi disponibi-
li sul mercato, console incluse, cosa pensi

http://www.oldgamesitalia.net/
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STEVE b.

In questa intervista esclusiva Steve Bak della Vic-
tordean parla di James Pond 3, della situazione del
mercato e dei suoi progetti futuri. Cosa ne dite di un
gioco del calcio basato sull’'universo di Robocod?

dell' Amiga, e del PC?

Mi lascio trasportare dalla corrente. Non mi piace
guardare troppo al futuro. Macchine come il 300,
il Konix e tutto il nuove hardware sono solo passi
avanti rispetto alla situazione attuale. Credo che
macchine come I'’Amiga tramonteranno difficil-
mente. 11 mercato delle console ¢ altrettanto im-
portante. Non ho ancora visto il 300, ma sono
convinto che macchine basate sul CD sono ['unico
vero modo di andare avanti. In un paio di anni so-
no sicuro che il CD occupera la fetta di mercato
maggiore. Anche noi abbiamo intenzione di sfrut-

sl
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Dus immagini di Robocopd. La serie di James Pond ha reso meno netto il divario console-
] it Er

tare questo media, ma per il momento non posso
dire di pili. [1 CD & cosi promettente per una sola
ragione: la capacita di immagazzinamento. Una
cartuccia di Goo Mb sarebbe altrettanto promet-
tente. 11 PC, per il momento, non ¢ in grado di fa-
re girare giochi di genere arcade in modo soddi-
sfacente. Le console, d’altro canto, sono perfette.
Per avere le stesse potenzialita di una console do-
vete acquistare un PC da almeno 2000 sterline.
Per quanto riguarda il 3DO, credo che sia il me-
glio che la moderna tecnologia possa offrire.
L'Amiga 1200 € una buona macchina, ma io non
credo che alla Commodore stiano facendo
un buon lavoro. Negli ultimi due anni
hanno continuato a perdere punti. Il 1200
non ¢ il 3D0. L'unico suo vantaggio & che
gode di una vasta utenza. Ero un fan
dell’'Atari, sebbene fosse una macchina
difficile da programmare.

Hai idee nuove che ti frullano per la te-
sta? Cosa ne dici di un gioco di calcio o di
un simulatore di qualche tipo?

Beh, la voglia di scrivere qualcosa di nuo-
vo ¢'é sempre. | giochi di calcio sono, cre-
do, la cosa piu odiata dai programmatori.
Mi piacerebbe fare un gioco di calcio ba-
sato su James Pond. Un gioco con molto
humeor e una legione di animaletti bufh. |
programmi in grafica vettoriale e i simu-
latori di volo per il momento preferiamo
lasciarli ai gruppi di specialisti. In futuro
potete essere certi di vedere james Pond 3,
4 5. 6, 0oy ecc... Sono giochi che vendo-
no molto bene, e se il pubblico & affezio-
nato a James Pond, sarebbe sciocco non
continuare. |1 miei giochi preferiti sono i
pitt semplici: Boulderdash & divertente
adesso come lo era sei anni fa, quando &
stato pubblicato.

Derek Dela Fuente
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Probabilmente non avete mai sentito
parlare di questo gioco, ma é probabile
che le cose cambieranno presto. Si tratta
di una licenza cinematografica attualmen-
te in corso di conversione per computer
da parte della Creative Edge per la Flair, e
apparira contemporaneamente nelle sale
cinematografiche e sugli schermi dei
vostri computer entro la fine di luglio. In
Europa la pubblicazione avverra poche
settimane piu tardi. Al lavoro sul progetto
c'é Fritz B. Burger Meyer, un famoso arti-
sta grafico statunitense attualmente
“recluso” in una casa in affitto del Regno
Unito.

URF NINJAS

AMIGA/PC /Flair

| programma sara un'avventura dinamica basata sulla trama del film. Le
scelte sullo stile di gioco sono state lasciate alla Creative, con ['unica condi-
zione che la trama venga rispettata. Ci saranno numerosi rompicapo e la
parte logico-deduttiva avra pili peso di quella arcade - questo perché oltreo-
ceano i giochi d’azione per Amiga e PC non hanno mai incontrato i favori
del pubblico. L'interazione con I'ambiente di gioco e una forte dose di humeor
sono le caratteristiche salienti del programma. Il film ha come protagonista
Leslie Neilson, il famoso attore di pellicole comico-surreali: non c'é quindi da
meravigliarsi se molte situazioni incontrate nel gioco ricalcheranno il peculiare
sense of humor di film come L'Aereo Piik Pazzo del Mondo o Una Pallotiola
Spuntata. Sono previsti tre diversi livelli di difficolta. | rompicapo saranno del
tipo “trova la dinamite e fai esplodere la porta per proseguire”. La trama inizia
a San Francisco, ma il giocatore visiterd numerose altre locazioni negli Stati
Uniti. La trama & sviluppata su tre “capitoli”; La Citti, L'Isola Misteriosa e I
Tempio Maledetto,

[l titolo pud ricordare certe famose tartarughe, ma i ninja incontrati nel gioco
saranno rigorosamente umani! Ci saranno diverse scene d'azione, ma nessuna
sullo stile di Street Fighter. 1]l protagonista & un certo Johnny, e sara presente
sullo schermo costantemente. Johnny e suo fratello erano principi di un'isola
chiamata Patu San, e da bambini vennero portati in America. Johnny ha ora
compiuto 16 anni e deve tornare alla sua isola per essere incoronato. I proble-

LIONAL B

Alcuni standi tratti dalia pre-
produrione del gloca Surf Minjas
unirk agione ¢ Evventura. UnR
miln insalito per |l marcato sme-
ricano a cul || proagramma sl

rivolge

ma & che ora la sua
patria é governata da un
signorotto locale che,
non avendo alcuna
intenzione di cedere lo

scettro, manda i suoi fidi seguaci sulle tracce di
Johnny con l'ordine di fargli la pelle. 1l fratello del
protagonista appare sullo schermo in una piccola
finestra, e il suo compito € quello di dare al giocato-
re consigli e suggerimenti durante tutta |'avventu-
ra. Ogni livello sard composto da 16 “ambienti”,
egnuno di essi ampio almeno 2 o 3 schermu. La tra-
dizionale barra di energia indica lo stato di salute di
Johnny e, naturalmente, ci saranno diversi power

up sparsi nel gioco.

Il programma é promet-
tente, proponendo un
interessante mix tra
avventura e azione, Se
questi elementi, insie-
me all'eventuale succes-
so commerciale del
film, saranno sufficienti
a garantirne una buona
accoglienza da parte del
pubblico, lo si scoprira
tra poche settimane.

Derek Dela Fuente
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400.000
499.000
629.000
850.000

Monitor 1084

Monitor 1940 per A1200
Monitor 1942 per A4000
Monitor 1960 per A4000

MINI OFFICE  £. 149.000

Video scrittura, Data Base, roglio tlettonico

Notebook Jepssen  £.2.290.000
386 SX 25 MHZ - 4 Mb RAM - HD 80 Mb

Notebook Jepssen  £.2.750.000
486 DX 33 MHz - 2 Mb RAM - HD 80 Mb

Notebook Jepssen  £.4.549.000
486DLC - 4 Mb - Colori T.E.T.- HD 120 Mb

PC Jepssen 386/DX 40
4 Mb RAM - Drive 3,5"- HD 120 Mb
SVGA 1024 x 768 - Monitor SYGA

1. 2.250.000

PC Jepssen 486/DX 33 .
4 Mb RAM - Drive 3,5"- HD 130 Mb
SVGA 1024 x 768 - Monitor SYGA

Tastiera - DOS 5 originale
Garanzia 12 mesi in tutta Halia

1. 2.850.000
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Vidi-Amiga 12

Digitalizzatore video
per Amiga 1200/4000

PER AMIGA 600 E 1200
SCHEDA ACCELERATRICE
SCHEDE RAM
CON COPROCESSORE
OPZIONALE
4Mb

L. 499.000

telefonare per coprocessorne

STAR LC 10 COLOR
£. 389.000

STAR LC 24 COLOR
£. 750.000
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A CONFRONTO

Dubitate del nostro giudi-
zio? Non eravamo stati i
primi a dirvi che Sensible
era meglio di Kick Off?
Abbiamo provato a divi-
dere i due giochi in sezio-
ni e a confrontarli dando
voti da 1 a 10. Date
un’occhiata alle varie
partite e alla fine vedrete
chi é il migliore.

apita raramente che per un paio di gio-

chi si scatenino faide fra amici di vec-

chia data, certamente questo é il caso di

Sensible Soccer ¢ Kick Off. Fino all’anno

scorso alla domanda “Qual’® il miglior
gioco di calcio per computer?” si poteva dare
una sola risposta, e cioe¢ "Kick Off 2°. Con I'arri-
vo di Sensible Soccer, perd, la faccenda si & com-
plicata, la semplicita del gioco della Sensible
Software ha conquistato moltissime persone e
la palma del miglior gioco di calcio & passata di
mano. Ora ci troviamo nuovamente di fronte a
un bivio. Goal rappresenta tutti gli sforzi di
Dino Dini per creare un vero e proprio simula-
tore calcistico ed & innegabile che il program-
ma offra maggiore varietd nello sviluppo
dell’azione rispetto al suo collega.

La semplicita di Sensible Soccer rimarra nel
cuore a tutti quelli che finalmente riuscivano a
macinare gioco anche senza ore e ore di prati-
ca. 1l nostro giudizio finale, perd, non & mai
stato in dubbio. Pur con alcuni peccatucci (del
resto afiche Sensible ha avuto bisogno della ver-
sione 1.1) Goal & la nuova frontiera e Sensible 2
dovra essere migliorato di parecchio, rispetto
alla versione attuale, per poter riuscire
nell'impresa di riconquistare il K-parametro
dei giochi sportivi.

Ora date un'occhiata ai confronti che abbia-
mo disputato su queste pagine e se non vi tro-
vate d'accordo con i nostri giudizi, avete una
sola cosa da fare...afferrare carta e penna ¢
comunicarci tutte le vostre opinioni su questa
spinosissima questione. Del resto, da quando
esistono le riviste di videogiochi, una sana

polemica nella posta non ha mai fatto
Y male a nessunao.

k inini
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Eccoci alle dolenti note. Chiedia-
mo scusa, ma alla fine la coppa
non ha trovato spazio sui due
dischetti previsti dalla Virgin per il
gioco di Dino Dini. In questo
campo, invece, Sensible é perfetto;
Goal & stato migliorato rispetto a
Kick Off ma ha ancora delle gravi

lacune. Speriamo in una politica di

upgrade migliore di quella di Kick
Off {migliaia di data disk a prezzi

esorbitanti).

| PORTIERI

La prima versione di Sensible era un
disastro totale. Goal & piu realistico e
anche le papere piu plateali risultano
abbastanza credibili. Vince Goal di
misura, prendendo in considerazione
Sensible 1.1.

Non c'é assolutamente paragone. Se
Sensible ha il pregio di aver introdotto
i tuffi di testa, Goal ha migliorato
tutto, rovesciata e girata al volo com-

prese.

e i e F'q
S f R A e

ez

Gli sprite di Goal sono assolutamente
favolosi (molto belle le esclamazioni
di gioia dopo ogni segnatura), gli
omini di Sensible invece sono troppo
piccoli, a confronto, e ti fanno sentire
distaccato dalle azioni. Se in cambio
si aveva una visione piu chiara ci si
stava anche, ma ora Goal offre
entrambe le cose.

 LANIMAZIONE |} LEREGOLE

Purtroppo la regola del portiere é
gestita peggio in Goal che in Sensible,
finché si passa in porta tutto OK, ma
se si tira il portiere abbranchera la
palla senza alcuno scrupolo. Peccato,
con un po' pil di attenzione...Da dire
che in entrambi i giochi manca I'opzio-
ne per giocare con il fuorigioco, che
invece era presente in Extra Time.

g

Sensible ha inventato gli effetti sonori
interattivi ma Goal li portati molto vicini
alla perfezione. In Goal il pubblico rumo-
reggia anche quando un arbitro non da un
fallo: grande!

GLI EFFETTI SONORI [

-

Goal & piu nuovo & supera ible.
Zoom, campi ben disegnati con cartel-
loni pubblicitari e pista d'atletica.
Aftertouch piu facile in Sensible ma
pit versatile in Goal. La sfida arcade
non & male e la possibilita di giocare
in orizzontale soddisfa alcuni _plncllﬂ-

livello dei portieri, degli arbitri, il

replay a velocita variabile. insomma,
Goal vince alla stragrande!

i
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LE OPZIONI

ri. ©'a poi la possibilita di decidere il | :

Goal che in Sensible. Inoltre non si ha
l'impressione che | giocatori pattinino
sul campo. Insomma, in questa cate-
goria Sensible ha tutto da imparare.

‘ Il rimbalzo della palla & piu credibile in | :

In Goal Dini non ha certo brillato per
originalita. La soluzione proposta da
Striker non era male e in Goal é stata
perfezionata. Sensible & piu immedia-
to ma ha anche meno possibilita. Otti-
ma, in Goal, la gestione delia barriera.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Ocean

Quello che inizialmente
avrebbe dovuto chia-
marsi Hot Hatches é ora
quasi pronto per Amiga
e Pc con il nuovo nome
di Burning Robber. Si
tratta di una corsa ille-
gale, che si svolge in 6
tappe che attraversano
I'Europa e I'America,
L'obiettive principale
del giocatore &, ovvia-
mente, quello di conclu-
dere ciascuna gara per
primo.

S& a prima vista questo
pud apparire un obietti-
vo piuttosto semplice,
nella realtd dei fath non
lo & per nulla. Esistono
veramente centinaia di modi diversi per raggiungere il medesimo scopao, e

cioé vincere la gara.

A disposizione del giocatore c'é una particolare schermata della mappa. sulla
quale & possibile tracciare il percorso che si vuole compiere, Attenzione pero,
perché non® detto che scegliere il percorso piu breve sia la soluzione migliore
per vincere la corsa. Importantissimo & tenere nella giusta considerazione la
differenza di strade. Un conto & fare 10 chilometri in autostrada, un conto &
percorrerli su una strada neppure asfaltata. Alla fine di ciascuna competizione
il giocatore si trova in una specie di supermercato dell'automobile, dove potra
Epft‘l{f'f'-irﬁ' i propri risparmi per acquistare nuove gomme, un motore piu
potente, un impianto frenante pii efficace, o sospensioni piu resistenti

Una nota simpatica al gioco & apportata dall’interazione con la gente che non
partecipa alla gara, ed in particolare con la Polizia, sempre in agguato per bec-
carvi oltre il limite di velocitad. In questo caso sentirete una sirena in lontanan-
za, e stard a voi decidere se premere ulteriormente il pedale sull'acceleratore
per tentare la fuga, o fermarvi e sperare nella clemenza dell’agente.

GurPY
Ice

[1 primo impatto con questo nuovo gioco della Ice porta inévitabilmente
all'esclamazione:*ma € un clone di Lemmings”.

E in effetti Guppy utilizza in larghissima parte le idee che stavano alla
base del capolavoro della Psygnosis. Cid detto non vogliamo intendere
che Guppy sia un gioco da buttare via, anzi. La grafica del gioco é simpa-

hﬁp:ﬁwwnldgamesitalia,netr’
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n breve...

Questo mese la parte del leone la fanno le
novita del CES, quindi in queste pagine abbiamo
deciso di presentare alcuni tra i titoli “alternati-
vi” che abbiamo trovato piu interessanti...

tica e molto ben realizza-
ta, uno scrolling molto
fluido, una ottima gioca-
bilita, e sicuramente
incontrera i favori di chi
ha apprezzato Lemmings.
Protagonisti di questo
rompicapo sono dei sim-
paticissimi pesciolini
Guppy.

Ora, voi penserete che i
pesci vivano tranquilli e
beati sott'acqua; ebbene,
penso che un paio di
livelli di questo gioco
basteranno per far vacil-
lare ogni vostra certezza.
All'inizio del gioco vi
viene affidato un branco
di pesciolini, e il vostro
scopo sara quello di por-
tarne 1l maggior numero
possibile alla fine del
gioco. Sopra lo schermo
principale ci sono una serie di icone che rappresentano le azioni che possia-
mo ordinare di fare ai singoli pesci, e che vanno dal bloccare gli altri compari,
al diventare pesantissimi o leggerissimi, altri possono acquisire capacita
magnetiche per raccogliere oggetti, e ancora molte altre possibilita, tutte da
:-Ll;,'ﬁiil‘i e,

Gli sprite sono molto grossi, e bene animati. Come per Lemmings, anche qui
non si ha un controllo diretto sul nostro branco di pesci, ma si pud riuscire ad
influenzare il loro comportamento facendo fare ad un pesce un azione piutto-
sto che un'altra.

Settembre

lce

A prima vista il gioco ha una vaga atmosfera tedesca. A dire il vero la grafica
non & raffinatissima, ma se non scoppiate a ridere vedendo i due protagonisti
Bill e Bob, beh, allora significa che non avete proprio “sense of humor”, oppu-
re che il vostro morale & sotto le scarpe. Oltre al loro aspetto ridicolo Bill e Bob
parlano anche, e questo ne incrementa la comiati.

[l gioco in sé & estremamente semplice, e ricorda come schema quello di Pac-
Man. Questo perd non significa che alla Ice abbiano preso il vizio di plagiare i
giochi di maggior successo. In realtd in Mean Arenas troviamo una buona

http://www.oldgamesitalia.net/
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Lo scopo del giocatore &
quello di aggirarsi per i
labirinti, raccogliendo il
maggior NUMero possi-
bile di bonus, premi,
power up e qualsiasi
altra cosa si trovi per
strada (e se ne vedono
delle belle!). Natural-
mente il problema e un
po’ piti complesso del
semplice passeggiare in
un labirinto raccoglien-
do banane, ciliegione o
mirtilli che si trovano
per strada... E infatti il
nostro percorso sard
costellato di pericoli,
Tanto per cominciare
avremo a che fare con
dei cattivoni erranti che - ew .
ogni volta che riusciran-

(g L L
L ¥ O ML

—— e
no a prenderci ci suc-
chieranno tutta la
nostra energia vitale.
Un elemento che aggiunge fascino al gioco ¢ la continua presenza di messag-
gi di commento digitalizzati, Obiettivo primario del gioco & riuscire a collezio-
nare tutte le monete che incontrate sulla vostra strada, anche se non sono
questi gli unici elementi che fanno guadagnare punti. Non mancano natural-
mente diversi livelli bonus. Sulla loro strada i due simpatici protagonisti
potranno trovare poi dei teletrasporti o delle porte chiuse a chiave, ed infine in
aleuni livelli ci si trovera anche a dover risolvere dei divertenti rompicapo. 1l
gioco nella sua versione Amiga dovrebbe essere in commercio in questi gior-

I1l.

ONE STEP
BEYOND

Ocean

Si tratta in realtd della
prosecuzione di Pusho-
ver, il gioco di Colin
Curly, | Quavers sono
degli spuntini
hanno raggiunto in
Gran Bretagna una
incredibile popolarita, e
Colin & diventato una
specie di personaggio
mitico per la televisio-
ne, proprio per aver rea-
lizzato una serie di spot
per questi bocconcini
prelibati. Uno dei moti-
vi di tanto successo &
che la voce fuori campo

che

di queste pubblicita é
quella di uno dei piu
popolari comici d'oltre-
manica. A parte tutto cid, One step beyond, se si eccettua il titolo che & quello di
ina canzone dei Madness, & un prodotto molto simile a Pushover, che ricevet:
te ampi consensi di critica, ma non il successo di pubblico che alla Ocean si
aspettavano, Alla realizzazione del programma per Amiga e Pc hanno collabo-
rato i W]S, uno dei team di sviluppo pili importanti della Psygnosis.

Come Pushover, anche il game design di One Step Beyond & strepitoso Il gioco
¢ semplicissimo da capire, ma difficilissimo da portare a termine con succes-

s0. 11 gioco & compaosto di 1oo livelli, dei quali i primi 40 sono accessibili, e

http://www.oldgamesitalia.net/

forse ai pil bravi possono addirittura sembrare facili. Ma vedreteche cambie-
rete rapidamente idea iniziando ad affrontare gli ultimi 40 livelli... In ogni
livello troverete dei bei sacchetti di Quavers sparsi qua e la. Le varie piattafor-
me daranno la possibilita al giocatore di muoversi su e gill per lo schermo.
Ma la cosa divertente & che ogni piattaforma ha nelle sue vicinanze una frec-
cia che indica una delle quattro direzioni. Questo significa che quando atterra-
te su quella piattaforma verrete immediatamente spinti nella direzione indica-
ta... Insormma una difficolts ulteriore! E ricordatevi che la battaglia principale
¢ quella contro il tempo.

DANGEROUS
STREETS
Micromania «,
Software

Ecco un nuove picchia-
duro, una volta tanto per
i possessori del bistratta-
to Amiga 1280, del tutto
italiano e con idee sim-
patiche e originali riguar-
do agli scenari di sfondo
e ai personaggl.

Gli sprite sono piuttosto
grossi (128 pixel con un
centinaio di frame di ani-
mazione ciascuno) e i
fondali animati (con
circa G4 livelli di paral-
lasse) sono stati realizza.
ti a 256 colon, sfruttando
appieno le potenzialita
grafiche del chipset
AGA. | personaggi sele-
zionabili sono otto e godono di una certa originalita, a cominciare dai nomi:
Sgiosacapeli, Macalosh e Pinen... Il gioco & del tutto simile, come concept, a
Street Fighter 2, con scontri progressivi tra i vari personaggi e l'opzione a due

e B ey o ol e i g 1...”:#5:.,___,”_ sig== i
d b ] [ P Wy T ke
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KwaANZAH
Micromania
Software
Sempre dall'lItalia con
tanto entusiasmo, & in
arrivo un’‘avventura arca-
de per Amiga che sembra
un incrocio tra Rastan
Saga e Final Fantasy
Adventure per Game Boy.
Il personaggio principale,
un barbaro ironico e bur-
bero, deve avventurarsi
nei territori piu strani,
muovendosi su una
mappa che mostra le prin-
cipali locazioni dell'area in
cui ha luogo |"azione.
Dovra affrontare lupi,
demoni e tutti | mostri
tipici di uno scenario fan-
tasy che si rispetti, al fine
FAr]S di portare a termine il suo
ingrato compito. La sezione “arcade” simile a un picchiaduro a scrollimento, &
importante ma subordinata a una certa strategia di gioco: € importante par-
lare con i vari personaggi e raccogliere indizi in modo da sapere dove diri-

persi e cosa fare, elementi classici, invece, di una vera e propria avventura

|
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CARMEN SANDIEGO WHERE IN WORLD
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DISTANT SUNS
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HARPOON

INDIANA JONES Fate of Allantis
JACK NICKLAUS Greatest 18
KING'S QUEST V
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LARRY ¥

LOOM

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 4
MIGHT AND MAGIC I
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POOLS OF DARKNESS

PRINCE OF PERSIA
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RED BARON
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SIM LIFE

SPACE QUEST IV

SPECTRE

SUB VERSION

THE DAR~ QUEEN OF KRYNN
THE MANHOLE

V FOR VICTORY

vV FOR VICTORY Il

V FOR VICTORY il

WILLY BEAMISH
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99900
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59900
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123000
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BIS0
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hhp.rmtnunﬂhuﬂmﬂuhﬂhmmﬂuﬂ.ﬁroﬂntﬂhlﬂuﬂﬂ-
| k-voti dovete leggere questa guida.

900+ Un classico, raccomandalo senza riserve,

800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi 0 anni.

00-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un palo di aspettl che ne riducono |l voto

600-699 La “zona di confine”, un ginco con questo voto & un buon gioco “se Vi place il genere”.

500-599 Gioco che ha qualche gqualitad, ma chiaramente anche dei problemi evidentl

400-499 Problemi di giocabilita e di programmazione lo rendono un gloco insufficiente.
300-399 Non solo la glocabllita & scadente, lo & anche |'idea alla base del gloco stesso.

200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di glocabilita pessima.
100-199 Un gioco per ZX81 che gira su Amiga.

Sotto 100 Nessun gloco ha mal raggiunto questi livelll. Se mai ci rluscisse, non varrebbe neanche averlo gratis

Pk

mmi.-mm,llmmmmm.uwmmm
lmjlnhnunﬂﬂunndnmllmﬂiimlquﬂmmm:ml concorrente. Se volete avere In
mm"m-"mummmnm-mmmmlmnmt

SPARATUTTO ARCADE

PROJECT X (Team 17) IK+ (System 3)

Una versions migliorats sd agglornata del classico dells Surtem 3. K+
dil Archer Macleans & da tra annl in classifics ¢ ancors nessuno b rid-
scito ad insidiarne il trono. L' aspetio pld interessants & la presenza di

wn terzo karateka controllato dal computer. incredibliments veloce.
GIOCD DI CORSE AUTOMOBILISTICHE
STUNT CAR RACER (Microstyle)

tﬂﬂlpuﬁ:ﬂﬁilmﬂuulunurmllnlnlmhum:

GIOCO DI RUDLO
ULTIMA VI

Ii GdR tetale. Il mondo di Britannls non & mal state cosl vive davant]
&l mowtrl scchi, Lord British ha ancors ena voils supsrato sh slessc - ¢
nan gala A senso matatorico, visto che Uitima Underwonid sre il veodhlo

K-Parametrol, SIMULATORE DI VOLO

FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)

il miglior simulatore di volo mal realizzato. Faicon 3.0 ha pla dettaglic

@GOAL (Virgin)

Dine Dinl cw I°ha Tattal il trono & di nuove suol Un livello di controlle
sul glocator! mal viste prima per la simulszions calcistica migliore sul

CIVILIZATION (Microprose)
in quesia gigantesca saga storica || glocators deve condurra |l suo po-
polo dai primordl dell Eta della Pietra all'Era Nuciesrs. Massicclo, ma

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
(Lucasfiim)
mmmﬂ.mmmmmﬂ“
parzi californiani dells Lucastilm. Humeor. disloghl che sembrano scrit- dsl videoglochl. E coma una droga, provate a chiedere a chlungus lo

abbia gis glocato.

G1OCO DI PIATTAFORME
SUPER MARIO WORLD (Nintendo)

SIMULAZIONE AUTOMOBILISTICA

FORMULA ONE GRAND PRIX (Microprose)
La swconds reglone dell 'uscita in ritardo di K ogni mese. £ guasl Impos
sibile trovars difettl In guesto capolavers poligonale di Geolf Cram-

mond, ugusiments sdatto a principlant| ed ssparti. Impressionants.  Lapug 1) desiderars che tuttl | glochi siano cosl,
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CURVA INTERESSE
PREVISTO
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La grafica dell’animazione iniziale & deformata in mandera simile al canyon di Wil Coyote.

e
=

-

L'UNDERGROUND

Correva |'anno del Signore 1987, gli Amiga
in Italia erano ancora una realta futuribile e i
PC venivano utilizzati per tutto meno che
per giocare; il Commodore 64 era ancora
I'imperatore della scena videoludica. Avven-
ture? 5i, certo, parecchie, ma tutte molto tra-
dizionali, con testo associato a immagini sta-
tiche o addirittura completamente testuali,
come quelle mitiche della Infocom. L'inter-
faccia utente comune a tutti i programmi era
un parser, ovvero un interprete di linguaggio
naturale, pit o meno sofisticato, che poteva
accettare comandi semplici come “corda-usa-
re-roccia” o addirittura “lega la corda intorno
alla roccia”. Molti ragazzi hanno imparato
pit inglese ( 1"“adventurese”) affannan-
dosi a interpretare i testi delle avventure
o cercando, vocabolario alla mano, di far-

http:;ffww,oldgamesitalia,netf

~ n ritorno alla grande del titolo che cambio il modo di fa-
: j personaggi della prima puntata e altri nuovi ed esilaranti
rotagonisti Sono i mattatori di questo intricata ma divertentissima av-

si capire dal computer, interlocutore spesso
di una stupidita proverbiale. Nessuno, peral-
tro, osava immaginarle in modo diverso: te-
sto descrittivo della situazione e comunica-
zione con il software rigorosamente tramite
tastiera.

Poi arrivd Maniac Mansion, il primo titolo
della Lucas, e le cose cambiarono radical-
mente; nacque infatti I'interfaccia SCUMM
(SCript Utility for Maniac Mansion) in segui-
to utilizzata per tutte le avventure della Lucas
e imitata da altre software house, basata sulla
filosofia “point & click” che fece la fortuna di
Macintosh. La parte superiore dello schermo
dedicata alla grafica animata, con personaggi
direttamente controllabili tramite joystick (o
mouse nelle successive conversioni per PC e
Amiga), la parte inferiore dedicata ai coman-
di utilizzabili, limitati nel numero e con una

1l matio del perfido tentacolo viola & tamto semplice guanto angosciante: Termatelol

certa intelligenza da parte del programma
nella gestione dei comandi stessi. Una vera
rivoluzione, accentuata dalla presenza di una
coppia di coprotagonisti che collaborano alla
soluzione dell’avventura.

Sono passati piu di cinque anni, e Maniac
Mansion ritorna con questa seconda puntata
ad opera dei celebrati game designer Tim
Schafer e Dave Grossman (The secret of
Monkey Island e Monkey Island 2: LeChuck’s
Revenge) che si avvalgono di tutte le pii re-
centi innovazioni delle avventure Lucas, co-
me l'apprezzato sistema iMUSE (interactive
MUsic and Sound Effects) per la gestione di
un sonoro sensibile al contesto dell'azione o
le piti recenti e intelligenti versioni del siste-
ma SCUMM. Nel frattempo il primo titolo &
stato convertito con successo per quasi tutte
le piattaforme esistenti, NES compreso, ed &
stato fonte di ispirazione per una serie di te-
lefilm.

[L BACKGROUND

Sono trascorsi cinque anni dall'ultima scorri-
banda dei nostri amici nella Mansion, molte
cose si sono sistemate, a parte il fatto che il
Dott. Fred Edison é sempre fuori di melone

http://www.oldgamesitalia.net/



e il tentacolo viola, aiutante del dottore con il
buon tentacolo verde nella prima puntata,
continua a essere di una malvagita tale da far
apparire Saddam Hussein un filantropo. La
concomitanza di questi due fattori sarebbe
gia di per sé pericolosa, ma la situazione di-
venta addirittura disa-
strosa quando il tenta-
colo viola decide di be-
re una sorsata degli
iperinquinanti liquidi
di scarico della Man-
sion. 11 miscuglio di
tossine. che avrebbe stroncato un ippodro-
mo. ha invece un effetto tonico sul perfido
essere a ventose che diviene superintelligen-
te e al quale spuntano persino due braccini.
Esaltato, il tentacolo decide che & giunto il
momento per conquistare il mondo e ridurre
gli esseri umani in schiavitii o peggio ancora.

Come evitare il disastro? Questo & un lavo-
ro per i nostri antieroi: Bernard, apparente-
mente appena uscito dal cast de “La rivincita
dei Nerds”, fanatico del computer, imbrana-
to per eccellenza e veterano del primo MM,
sard aiutato da Laverne, una storditissima
studentessa di biologia, e Hoagie, impertur-
babile metallaro. Convocati dal tentacolo ver-

i grono-binettl sono un'inven-
rione da spanclarsl dalle rhuate,
folo la Lucas poteva inventars
dei gabinettl per visggiare nel
tampa. Speriamo che nan §l

http://www.oldgamesitalia.net/

Bisogna avere
buona memoria e un certo
intuito per non perdere colpi
e non lasciarsi sfuggire
particolari interessanti

de, controparte buona di quello viola, si reca-
no sul luogo del misfatto, dove il Dott. Fred &
perd riuscito ad imprigionare i due tentacoli

Tutto finito? Chiaramente no, dal momento
che Bernard inavvertitamente lascia scappare
Viola, ora libero di conquistare il mondo. A
questo punto non resia
che tornare indietro
nel tempo, il giorno
prima dell'incidente, e
bloccare il flusso 1n-
quinante, in modo che
il tentacolo non possa
bere alcunché. Purtroppo il Fato decide di
metterci nuovamente lo zampino, la macchi-
na del tempo si guasta e i Cron-o-binetti, ov-
vero le capsule all'interno delle quali viaggia-
no i nostri eroi, vengono disperse nel tempo.
Hoagie resta intrappolato 200 anni nel pas-
sato. Bernard ritorna nel presente mentre La-
verne si ritrova 200 anni nel futuro. In que-
sta situazione le cose si complicano enorme-
mente: salvare il mondo non sara un compi-

to facile.

IL PLAYGROUND
L'avventura non & particolarmente difficile
da risolvere: anzi con un po’ di fortuna, un

SPAGHETTI ADVENTURE

La traduzione delle avventure & una prati-
ca lodevole ma di realizzazione estrema-
mente difficile, che spesso causa pil pro-
blemi della trasposizione del software per
altri formati. L'esperienza insegna che
non & sufficiente consegnare il testo nel-
le mani di un professionista che si occupi
della traduzione a tavolino, E necessario
avere I'avventura sottomano, verificare le
situazioni per evitare errori spesso mador-
nﬂl.mﬁummmn
parte del giocatore. In pratica un secon-
do beta testing del gioco. Se si considera
che per i dialoghi generalmente é possibi-
le scegliere tra almeno quattro opzioni, &
Mhﬂlm’ﬂuﬂhmmm
necessaria. Per titoll come Day of the
Tentacle o Monkey Island 2 la traduzione
& particolarmente ostica a causa del fre-
quenti glochi di parole presenti nell’origl-
nale inglese e che raramente hanno una
corrispondenza in italiano. Per questo
motivo gli adventure Lucas sono stati in-
mem.mmmm
sitoria con gloco In inglese e manuale in
jtaliano in attesa della traduzione definiti-
va, con la possibilita di sostituire gratul-
tamente | dischi. L'esempio pii recente &
Indy IV. 1l titolo recensito rappresenta
un'eccezione dal momento che non verra
in italiano, grazie ad una tra-

THE DAY OF THE TENTACLE

Sniff__sniff, che nostalgia ragazel! Pensate che I"svventura orl-

ginats retis diverlents a turtt'oggi!
h.":"
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The Day of
the tentacle

. Se volete fare tutto da soli girate immediata-
< mente pagina... in caso contrario ecco la
=" mappa completa della Maniac Mansion del
presente. Il protagonista, almeno inizialmente, ¢ Hoa-
gie, il “nerd” della compagnia, disa-
stroso e stralunato. L’edificio, nel
passato e nel futuro, manterra la
stessa struttura, quindi la mappa po-

Bisogna liberarsi della
vecchia megera.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Maniac Miansion 2 e pueggia Potrer
mo utilizzaria per sol-

levare un carico pe-
sante.

Stranamente nulla
da segnalare

tra servirvi anche nelle altre sezioni

del gioco.

Bisogna ti-
rar su il mo-
rale al ra-
gazzo. E*

piluttosto
depresso.

Fatevi offrire un sigaro
da quel simpaticone. E
proprio vero che il fu-
mo fa male!

... @ poi ci lamentia-
mo dell’ACNA di

Cengio

Hﬁp:ﬁ!ww.uldgamesitalia.net;’

Ufficio - Come apri-
re la cassaforte? 1l
professore potrebbe
alutarci... se voles-
se,

Par svegliare il frugolo-
ne non bastano le canno-
nate. Forse | terremoti...

Dall'orologio si raggiun-
ge il laboratorio segreto.

I'amico imballato non & quel-
lo che si dice un loguacione.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Un letto che invoglia,
Probabilmente qual-
cuno c¢i fara un son-
nellino.

p scabe dal pri
0 plano par
R0 dall es
tremita dx del
corridio o arri
vano alla parte
alta del corm
doio del secon

do plano

Stanza F - |l tentacolo
buono. Niente male
I'impianto stereo.

Un imbuto fa sempre
comodo

La sala da pranzo - De-
caffeinato o normale?
Dipende dalle occasioni.

e
.......

Qui accade il misfatto: la macchina
del tempo porta il nostro amico Ber-
nard nel passato e la nostra amica
Laverne nel futuro. Dovremo salvare

http://www.oldgamesitalia.net/
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pizzico di humor e qualche conoscenza della

i BB storia americana ne verrete a capo abbastan-

THE SUNDEY TIMES
Epidemia di

Afta Epizootica
Beffa la Polizia

Individuat o vomo
Triangslare sulla Soen

za in fretta. La parte intricata ¢ la gestione
degli oggetti nel tempo. La capsule-gabinetto
fungono infatti da le-

game tra | personaggi
attraverso il tempo e
consentono gli scambi
di materiale tra le va-
rie epoche; non é in-

-
I
Py ——
O I
R 0 rwAE LS e
T T ——
B S b h o B Bk ok s

frequente che un og-
getto trovato nel pre-

sente possa servire nel

futuro o che un'azione compiuta nel passato
abbia pesanti effetti nel presente o nel futu-
ro. Bisogna avere buona memoria e un certo
intuito per non perdere colpi e non lasciarsi
sfuggire particolari interessanti. Operativa-
mente, per cedere un oggetto a un compa-
gno & sufficiente prenderlo con il mouse e la-
sciarlo sull’icona che rappresenta il perso-

Anche | titelonl del glornall sena statl ripassatl al rattamento CTD
per un‘ottima tradurione in italiano.

| I|n|1 "l ||l"|-|-1r
e Vs andaTuna 3% s i) A2 § TV
il ""l"|l|!|| '||t'!p|1lh
i lllilnl.ll": |l“"'l"ll':l:|-i
rl“"'i':n.bi-'irltﬂl""lj;llr
L mercan e cambrandddla

naggio che ci interessa.

I protagonisti non resteranno divisi per tut-
Inizialmente lo
scopo ¢ proprio quello di ritinire il gruppo
aggiustando i Cron-o-binetti; una volta torna-

ta la durata dell’avventura.

t1 insieme 1 nosirl erol avranno maggiori

Quest’immagine ricorda per certl versl la citth del primo Monkey
Inland. £ sicuramants altrettanto demonriale

possibilita di salvare il mondo sconfiggendo

E possibile parlare di avventure senza nominare Monkey Island 2?
In questo particolare caso il confronto & piu che mai interessante
dal momento che | due giochi nascono dagli stessi genitori. DotT é
estremamente godibile per la sua somiglianza ad un cartone anima-
to, e non solo nella grafica; vi troverete a dover pensare come un
personaggio dei cartoon per procedere. Monkey Island 2, pur avvici-
nandosi a DotT per I'umorismo demenziale, & un’avventura piu rigo-
rosa, complessa da risolvere e, in linea di massima, pil equilibrata.
Ancora una volta Il K parametro resta invariato. Tra | ripescati tro-
viamo Zack McCracken and the Alien Mindbenders, simi-
{ le ai primi due ma non allo stesso livello. Potreste veder-

lo in qualche compilation di vecchie glorie. Per non offen-
dere Harrison Ford citiamo anche Indiana Jones and the
Fate of Atlantis, piu indicato per gli amanti delle avventu-
re serie e contenente sezioni pseudo-arcade.

THE TENTACLE

‘1 l.

THE DAY OF

Mon crediamo che il povero tepino se la stia p.nl.mdn bene. Avrh wi-
sto senz altro gioml migliari,

.:__j-'_'_-:__._.: 3

e ? Anche | personagpl carichl di problemi esistenzlall contribul-
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Un altro atout di DotT
e espressivita dei
protagonisti, resa possibile
grazie alle dimensioni
superiori del 50% rispetto ai
precedenti personaggi delle
avventure Lucas

il tentacolo Viola. Vi ¢ una certa liberta nella
sequenza delle azioni da compiere, almeno
per quanto riguarda una stessa epoca. E pe-
raltro vero che senza portare a termine alcu-
ne operazioni non e
nemmeno possibile
utilizzare i personaggi
dispersi nel tempo,
L'umorismo & una do-
te essenziale in primo
luogo per acquistare il
gioco e in secondo luo-
go per completarlo. E
richiesta una strana commistione di logica e
demenzialiti per portare a termine |'avventu-
ra e per avere a che fare con oggetti come vo-
mito finto, martelli per mancini, dentiere
che battono da sole, Cron-o-binetti e altro an-
cora. Anche nella scelta dei dialoghi dovrete
sbizzarrirvi con domande e risposte non eu-
clidee, ma in linea di massima la tattica di
non lasciare nulla di intentato paga sempre.

Esplorando le varie locazioni troverete, na-
scosto ma non troppo, il primo Maniac Man-
sion, completo e in versione perfettamente
giocabile. Visto che |'ltalia & un Paese di ri-
sparmiatori |'offerta “2 per 1" dovrebbe esse-
re particolarmente gradita. Un particolare
curioso: nel DotT americano troviamo il Ma-
niac Mansion per C64 mentre in quello ita-
liano troviamo quello per PC, con grafica
EGA e sonoro da cicaline. 11 motive? La ver-
sione C64 non & mai stata tradotta nella no-
stra lingua.

IL FOREGROUND

La realizzazione dell’avventura & assoluta-
mente impeccabile. DotT mi ha impressiona-
to gia dalla presentazione, un disegno ani-
mato (come vezzosamente annunciano le
“signorine” RAIl) in piena regola. Il punto di
forza non & tanto |'animazione in sé, fluida
ma di comune amministrazione per i softwa-
re pilt recenti; & lo stile dei disegni a essere
eccezionale, imitazione delle migliori produ-
zioni americane, con personaggi fortemente
caricaturali e scenari deformati ad arte. La
scuola ¢ quella di Chuck Jones, creatore per

il personaggio del metallare & una piccola chices di caratterizzazio-
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Fennanza.

la Warner Bros. di veri e propri capolavori

come Road Runner e Pepé Le Pew.

I due artisti che hanno curato il comparto
grafico, Peter Chan e Larry Ahern (anch’essi
veterani di Monkey Island 2 ), per ottenere il
miglior risultato con i fondali sono partiti da
tradizionali disegni cartacei, in seguito digi-
talizzati, ritoccati per eliminare gli effetti piu
evidenti della pixelizzazione, e arricchiti di
particolari, oggetti in parte con funzione pu-
ramente estetica, in parte interattivi. Pare
che una delle difficolta maggiori sia stato la
progettazione della Mansion del futuro, co-
struita a misura di tentacolo: alcum partico-
lari dell’edificio sono geniali. Un altro atout
di DotT & l'espressivitd dei protagonisti, resa
possibile grazie alle dimensioni superiori del
50% rispetto ai precedenti personaggi delle
avventure Lucas. La comicitd non & quindi
solo legata alle situazioni, ma anche alla mi-
mica facciale e al linguaggio del corpo.

Ben realizzate anche le numerose anima-

G che peniare di una razzs che s diverte stando seduta davanti 8 una scatola luminois
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THE SUNDRT TIMES
il Tentacolo Risolve,
i Restituisce Smeraldo

Linflessibike IRS & I'equivalents
americana della postra Guardia
di Finanza. Mon provatevl a eva-
ders |l fisco, altriment) gual &
vl

zioni a pieno schermo, che ricorrono fre
quentemente all'interno del gioco

Il sonoro & nello standard Lucas, ovvero
piuttosto buono, con brani parlati perfetta-
mente comprensibili, e il commento musica
le che varia in rapporto al contesto, in perfet-
to stile cinematogratico.

Anche in vista dell'imminente versione
“talkie”, totalmente parlata, su CD-ROM ¢
stato dato molto peso agli attori che prestano
la voce ai personaggi, per ora solo nell'intro-
duzione e in alcune scene animate: tutti atto-
ri professionisti, addirittura protagonisti di
situation comedy di successo negli States, co-
me Richard Sanders (WKRP in Cincinnati),
il doppiatore di Bernard. Il manuale & ridotto
ai minimi termini ma esauriente e contiene 1
codici per il sistema di protezione a pas-
sword grafiche che viene richiesto ogni volta

che si carica una posizione salvata.

Alessandro Cattelan

s U

SCHERMO

Cenere Avwentura
Casa Lucas Arts
Sviluppatore lnterno

s Grafica eccel-
fente difficile da

Mo roppo

s fyweniura pociare & ber:
estramamenta ke
articolata

s Situaxion

demenziali

« Tradotio In

Maliano

Circa 15 Mb di
AN hard disk oc-
Sl i) cupati, al-

A (v memo STOK
o di memoria
. base libera

ausplcabilmen-
te, ma non necessaria-
meante, coadluvati da
2Mb di EMS. Sufficien-
te un 286 a pochi MHz
per far girarea a dovere
il programma; su mac-
chine pia veloci non in-
contreremo le saltua-
rie schermate nere di
attesa per | carlcamen-
ti. Quasl obbligatoria
una scheda sonora ca-
pace di sintesi vocale;
se consideriamo che
vengono supportate
solo Ad-Lib ¢ Sound-
Blaster la scelta & qua-
si obbligata.
Un piccolo giallo cir-
conda | driver per | di-
spositivi MIDI (Roland
a Genaral MIDI): nella
versione Inglese, su
sai dischi, non sono in-
clusi nella confezione
ma possono ossere ri-
chiestl gratuitamente;
al momento non sap-
plamo s& la CTO Ul in-
cluderda nalla verslione
italiana.

Dapo Monkoy Island I proba-
hilmente guesta & la migliore
avventura prodotta dalla L
cas Aris

Pia facile dell’attuale K& para
metro & peréd superiors por
gquanito riguarda la grafica
Molto movimentato gramie
alifespedionte della distanza
temporale tra | protagonisti
DotT & estremaments diver
tente o glocabile
Linterfaccia utente & di pro
vata immediatezza ¢ funzio-
nalitd. Tempestiva la tradu-
rlone in italiano, gia dispomi
bile a pochl giornl dalla pre
sentfazions del gioto In wer-
slone inglese

La presenra del prirmo Maniac
Mansion perfetiamante gio
cabile, inaltre, garanliste ore
aggiuntive di divertimento o
di “amarcord”

Um titola da non lasciars)
sfugiglire.

CURVA INTERESSE PREVISTD

Come nella tradizione Lucas asistono decdne dl risposte diverse par clascuna domandal
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wTpoita ¢
tempo ¢ correle ad accaparranvi
la vosira copla
Dune N, L"aspetio che g mil ha
colpito di guesto moraviglicoso

gloco & il conwvolgimento che

fFlisce & traslerirtl ger tulla la B

Burata o ogfe mrdsioae (@ 8 pai
la gl ore, mon B glads minaitil ),
rendends indivpemsabils nel gio

catore lucidith & rapidith nel B

prondare delle decikionl, Per fod-

tuna o'é Noprione per salvaro la

partilal Iln delfmitiva mon (1148 171

che ribadire guantos gis dotio
poco Ta: Durse O @ un “uast™ paor 1

gli amanti dolia strategia = un
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o caldamenle conddgliato a Tutel
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si, mon perdete altro 8
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La raffinecia & il punto di partenia indispensabile per una buons

misglons a Dune U, magar| & anche megllo averne due.
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DUNE 2

Battle for Arrakis

tufi di giocare a Civilization? Tranquilli, da oggi anche gli amighi-
sti potranno esaltarsi con ['unico programma in grado di tenere testa (al-
meno per un po’) al capolavoro di Sid Meier: il bellissimo Dune II.

Negli ultimi tempi le maggiori software house
privilegiano i PC per il lancio dei loro nuovi
prodotti, riservandosi poi la possibilita di una
conversione per la macchina di casa Commo-
dore, sempre che le potenzialita del parco mac-
chine installato (leggi Amiga 500, con un mega
e secondo drive) siano all'altezza del compito.
La Westwood Studios deve proprio aver fatto
sua questa logica nella realizzazione di Dune I]
per Amiga, e tale ipotesi pare avvalorata dell’as-
senza di notizie (al tempo della prima uscita)
riguardo ad una apposita versione per il glorio-
so macinino di casa Commodore. Comunque,
Dune II & finalmente giunto sui nostri monitor
e devo proprio dire che & una gioia e un sollie-
vo allo stesso tempo constatare che questi sette
mesi di estenuante attesa sono stati sfruttati fi-
no all'ultimo secondo dal team di programma-
tori, che sono riusciti a plasmare un prodotto
ineccepibile, senza sbavature e con inalterate
doti di giocabilita e longeviti rispetto alla ver-
sione PC (la cui recensione completa - ve lo
ricordo visto che comprende anche le due
pagine di aviamento al gioco - & appar-
sa sul numero di Dicembre ‘9z2). Bre-
vissimamente la trama: 'imperatore Fre-
derick IV ha assoluta urgenza di risanare un
bilancio disastrato dalla guerra per il
trono, che lo ha opposto al fratello usurpatore,
e quindi ha deciso di lanciare una sfida: quella
delle tre maggiori casate (Atreides, Ordos,
Harkonnen) che riuscira a fare pilt quattrini
(per suo conto, of course!) raffinando e venden-
do il prezioso melange, spezia molto speciale
presente unicamente sull'inospitale piane-
. ta Arrakis, avra in dono il possesso del
&, pianeta stesso nonché una buona per-
centuale sulle tasse. La proposta & di
quelle difficili da rifiutare, tanto piti che il
compito, seppur impegnativo, si pro-
spetta particolarmente interessante,
potendo contrastare i propri avversari non solo
guadagnando pit di loro ma anche conquistan-

do o distruggendo le loro installazioni. Dun-
que, si comincia! [nnanzitutto occorre scegliere

I 32 colorl dells grafica Amigs riescono a riprodurre con sufficiente fe-
duith le schermats disegnate in 158 par la VGA

la casata, tenendo presente che quella degli Or-
dos & la pii diplomatica, gli Atreides hanno ca-
ratteristiche intermedie e gli Harkonnen, infi-
ne, sono un popolo feroce e spietato. Subito do-
po si fa la conoscenza del proprio Mentat, con-
sigliere esperto e prezioso nei momenti pit cri-
tici. Infine si aprono le danze e le cose si fanno
serie: il gioco & composto da una serie di mis-
sioni, ognuna di esse illustrata ampiamente dal
Mentat in un completo briefing, con la possibi-
lita di variare I'ordine con cui si affrontano,
prendendo decisioni differenti in sede di map-
pa strategica.

Nelle prime fasi di ogni missione é di vitale
importanza crearsi una buona installazione ba-
se, con tanto di centrale eolica, raffineria, silos
vari, fabbrica di armi leggere e avamposto ra-
dar, a cui potremo poi aggiungere altre utilissi-
me strutture o migliorare quelle che gia si han-
no. Indispensabili sono comunque, per qual-
siasi edificio, le fondamenta, collocabili solo
sulla roccia che ricopre in alcuni tratti la super-
ficie di Arrakis.

In un secondo tempo si pud procedere alla
raccolta del melange (automaticamente raffina-
to) e alla conquista militare della zona. Sempre
che ce la facciate... Gli aggettivi per descrivere
Dune 11, finalmente su Amiga, non sono tanti;
uno solo, comunque, gli calza a pennello: im-
perdibile!
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Quest’anno Serie A raddoppia:
» Serie A - Le statistiche 92/93 a meta luglio
in edicola con tutti i dati del campionato

. Serie A - Fantacalcio a fine agosto
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'SOFTWARE {}RIGINALE PER AMIGA E PC

VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES
v GAMEBOY-GAME GEAR.

P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO ‘ RIPARAZIONI CONSOLE

Linea 1 MM Gambara L
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITA' !!!

_____AMIGA || PC____||LCONSOLE |

COMPUTERS AMIGA SUPEROFFERTA PC 386/SX/33 TERT
Nuwova versione di amiga con microprocessore 2Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 L.44 Mb SUPEROFFERTA
68020 a 32 bit ¢ clock a 14 Mhz, L'amiga 1200 I Hard Disk 40 Mhb lmlm;:lfiuhﬂ SVGA] | | SUPERNES CON
is a di 2 Mb di in ed ¢ predisposto 1 Porta Parallela 2 Se
. :;pu;“p:rﬂrn I‘IH_nrd Disk, pTﬂ:lT:u:l.l grnri:rrur: mp:::: : lh-lmmei I Tastiera Fstesa SUPERMARIG WBRLD
| superiori | 1 PortaGame L. L600.000 1 JOYPAD
' Amiga L. 749000 | | ; —
it E;l L 479000 | | [ SUPEROFFERTA PC 486/5X/25 | | ALIMENTATORE + SCART
J-\I'II@ = 1 Drive 3 1/2 1.44 Mb
4 Mb di Memaoria A SOLE
Amiga 600 con Hard Disk L. 5790000 | | | 1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori SVGA
Amiga 600 con monitor 1084/ L.900000 | | | IPortaParaa 2 Porte Seriaki L. 330.000
" ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA - ohad - 2. L.2.100000 | | | SUPERNES CON 1 JOYPAD
Espansione 512k L. 43.000 SUPEROFFERTA PC 486/DX/33 A SOLE
Espansione 1Mb per A600 L. 119.000 4 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1.4 Mb L 279 000
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 i I Hard Disk 120 Mb 1 Monitor a Colori SVGA . :
 Espansione 4 Mb con clock L. 440.000 | | [ 3 orisFaralich fwm MEGADRIVE PAL/SCART
: EHPHHEI““E 2Mb ESTERNA L. 299.000 | 1 Porta Game I z‘mm L 249{“]
Espansione 1IMB per 1200 TELEFONARE | | '= — ——s : g
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 SCANMAN CON SONIC L. 279.000
DRIVE PER AMIGA ESTERNIEDINTERNI | | [Soanner manuate con sefware GAME GEAR L. 249.000
Ayiouch per Sisisisione & Sl | | CON SONIC 1259.000
Drive esterno per amiga con interruiiore L. 139000 a 256 livelli di grigio. L *
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 129,000 L.299,000 -
Drive interno per amiga 2000 I.. 120.08M0 —— —— . ——— ——  ——
Drive esterno con Apocalypse L. 169000 SUUHDHLASTER PRO
— - ' Scheda audio stereofonica con
ACCESSORI PER AMIGA 500 predisposizione per il collegamento di
Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 CD-Rom.
Mouse Selector L. 29.000 | | & 20800 _
Mouse con microswitches L. 49.000 NOVITA' INTERFACCIA VIDEO Rl
Interfaccia MIdi L. 49,000 PER PC VGA/SCART SUPERMAGIC GAME CONVERTER
Prolunga per modulatore L. 20.000 Questa interfaccia i permetter di collegare Permette di utilizzare le cartucce
Prolunga per drive L. 30.000 vostro Pec a qualsiasi televisore dota SuperNes americane,giapponesi,
Penna ottica con software L. 29.000 P"ﬂ!ﬂl‘l ﬂﬂfﬂﬂﬂlﬂWme'ﬂ"m ed europee su ogni modello di
Pistola Gun Shot L. 99.000 L. 129.0d0) SuperNes. L.45.000
DISCHETTI" ‘TTI BULK 3 12DD HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200
HETTIBULK 312 e aeraTOR
- : : unche installazioni.
0 Pl 850 cad B e e e | | CERMOUORE 190
LR e S, L. 749.000
DISCHETTI BULK 3 12 HD SUPER NOVITA!
| ¥ i ¥ i | m
[T O e A O Drive esterno per amiga con doppia capacita' 'L“H:{:Im{f{:ﬂ
P L L0 o 380 Kb - 1640 Mb L. 159.000 | - 43

——— e Co

'BOX PORTADISCHI312||  sTAMPANTI STAR SERIE LC || SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA || KICKSTART 13

10 PosiBleBox L. 2500 || Star LC 20 B/N L. 380.000 ||/Scheda  con  microprocessore 68020 ¢ SUROM

Star LC 200 col L. 530.000 | coprocessore 68881 con clock di 25 Mha,
50 Posticon chiove L. 10.000 5“: LC 14-11]-?]%‘?4 . 650,000 |lche ti permetiera di velocizzare tuiti | tooi PerAS00 L.59.000

L
100 Posticonchiave L. 16000 || giop |.C 24-200 colore L. 750,000 ||programmi mantenendo la  compatibiliti.
150 Postiacassetto L. 35000 || Star Ink-Jet 80 col. L. 679.000 1. 990 000 | [P0 1500

—

TUTTI I PREZZI S{}N‘U INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI
ALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAYZ
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Durante ogni lase del gicco posslamo acigders alle ssquenTe animate.

i tre parsonaggl eon cul coming

n gioco di ruolo che sfrutta tecniche gia viste nei simulato-
ri di volo? Cosi si presenta I'ultimo prodotto Dynamix che, per aggiunge-
re spessore alla trama, si & avvalso della stretta collaborazione di uno

scrittore fantasy di successo: Raymond E. Feist.

In un periodo in cui parlare di multimedia-
lita sembra essere all'ordine del giorno, c
troviamo a esaminare un prodotto che di
multimediale ha senz'altro 1'approccio. Co-
me definire altrimenti un gioco per compu-
ter che, nelle fasi di sviluppo, € stato curato
direttamente dallo scrittore dalle cui opere
trae ispirazione. Del resto non c'e da meravi-
gliarsi: Raymond Feist, prima di diventare
scrittore, aveva avuto una breve carriera Co-
me game designer e quindi un sano ritorno
alle origini lo deve avere attratto non poco.
L'obiettivo principale che Feist e la Dyna-
mix si erano posti nella realizzazione di Be-
:-;1}-41 at Krondor era di creare un prodotto
he potesse vantare una trama allaltezza (o
qu ,151; di quella di un libro. Per venire a capo
di questo problema sono ricorsi alla suddivi-
» dell'avventura in una serie di capitoli

http://www.oldgamesitalia.net/
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(dieci), all'inizio e alla fine dei quali il gioca-
tore pud ammirare una serie di sequenze
animate digitalizzate e leggere alcune pagine
scritte dallo stesso Feist.

Le sequenze fra un capitolo e l'altro posso-
no essere piuttosto lunghe (anche cinque o
sei minuti) e riescono effettivamente a creare
una trama che avvolge il giocatore e lo im-
merge nel mondo fantastico di Midkemia.

L'uso di immagini digitalizzate, comun-
que, nulla toglie alla credibilita della vicenda,
per realizzarle, infatti, la Dynamix si & avval-
sa di un vero e proprio cast di attori, tutti ri-
gorosamente in abiti medioevali, che ricrea-
no alla perfezione tutti i personaggi della no-
stra avventura. 1l background della vicenda e
piuttosto complesso, essendo basato su ben
cinque libri di circa quattrocento pagine cia-
scuno, ma & ben sintetizzato nel manuale,

sremo il gloco: dus guertiadd & un mago.

che ¢i di una immagine precisa del mondo
di Midkemia, con le sue razze, creature, in-
cantesimi, divinita, ecc.

All'inizio dell’avventura controlliamo tre
personaggi: Locklear, un nobile al servizio
del principe Arutha; Owyn un giovane mago,
e Gorath, un moredhel (una sorta di elfo scu-
ro) rinnegato che dobbiamo scortare fino a
Krondor, affinché possa essere interrogato
dal principe. | nostri viaggi si svolgeranno
principalmente su due schermate: una, in
prima persona, € piu dettagliata e ci presenta

BETRAYAL AT KRONDOR

Le sarioni nel dungeon sono malto simill a Underworld per |a
twcnica di tewture-mapping, non par la praticith
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BETRAYAL AT KRONDOR

I combattiment] sono rappresentatl con una visuales molto simile o
quells di un tavolo da gloco con le minlature.

il paesaggio in grafica poligonale tridimen-
sionale, con tanto di alberi in bitmap e cin-
guettii digitalizzati per allietare il nostro
cammino; l'altra, a volo d'uccello, & piu velo-
ce e consente di avere una visione di insieme
del paesaggio che di circonda.

Per entrambe le schermate potremo sele-
zionare il livello di dettaglio e la fluidita dei
nostri movimenti, particolari che, in egual
misura, influenzeranno la velocita del gioco.

Diciamo subito che, anche al massimo li-
vello di dettaglio, la re-
sa grafica non & ecce-
zionale: le montagne
sono ombreggiate ma
il paesaggio resta, co-
munque, decisamente
spoglio e non contri-
buisce certo all'atmo-
sfera, per altri versi impeccabile, del gioco.
Purtroppo questa grafica spartana non é ac-
compagnata, come sarebbe lecito aspettarsi,
da una totale libertd di movimento: anche la
piu misera delle colline costituisce un osta-
colo insormontabile per i nostri prodi. In
questo modo il nostro percorso risulta quasi
sempre obbligato, consentendo ai designer
del programma di gestire gli avvenimenti a

Le sequenze fra un capitolo e
l'altro riescono
effettivamente a creare una
trama che avvolge il
giocatore

http://www.oldgamesitalia.net/

il sistema per gestire il riposo &
Finventario del personaggi &
maolio comodo @ consente un
controllo pressechd totale sulle
loro anonl.

loro piacimento, ma lasciandoci 1'amaro in
bocca per l'occasione mancata. A queste due
visuali se ne aggiungono altre due: una viene
utilizzata per gestire tutte le sezioni di dun-
geon ed & assimilabile per aspetto e conce-
zione ai labirinti 3D di
Ultima Undenworld, an-
che se la gestione del
movimento risulta esa-
geratamente semplifi-
cata, con il computer
che fatica a gestire le
svolte che non siano
esattamente di go®, per delle ragioni sincera-
mente incomprensibili, L'altra visuale & quel-
la che ci consente di gestire tutti i combatti-
menti (siano essi all’aperto o sotterranei); in
questo caso abbiamo la possibilita di ammi-
rare delle battaglie realizzate con la tecnica
del rotoscoping (procedimento, ormai infla-
zionato, che consiste nel filmare degli attori
per poi digitalizzarne i movimenti), che si
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svolgono su una griglia 8x13 e in cui avremo
la possibilita di muovere i nostri personaggi,
con una struttura a turni, per farli attaccare,
difendere e lanciare incantesimi. In questo
caso non a sono difett rilevanti, se si esclu-
de I'impossibilita oggettiva di difendere un
personaggio piu debole o ferito: 1 nostri ne-
mici, infatti, non esiteranno a voltare le spal-
le ai loro avversari per attaccare il personag-
gio in difficolta, e questo senza scoprirsi per
un eventuale attacco successivo. Un po’ ir-
realistico ma accettabile.

[l sistema magico non brilla per innovazio-
ne ma é comunque giocabile e divertente: 2
nostra disposizione avremo sei collegi, nei
quali potremo imparare diversi incantesimi.
Alcuni serviranno in battaglia, mentre altri ci
torneranno utili nelle fasi di esplorazione.

La gestione dell’equipaggiamento é forse
uno dei punti migliori del gioco: decine e de-
cine di oggetti diversi (magici e non) sono a
nostra disposizione e tutti hanno una breve
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La visuali esterms sono placevoll ma un po’ scarms & MoRDLGNS. Di tante in tanto sulla nostra strada troviamao dells pericolose trappole magkche,
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descrizione che li accompagna. Inoltre armi
e armature potranno essere riparate, sempre
che si disponga degli attrezzi adatti.

Girando per il mondo incontreremo diver-
si personaggi della saga di Feist, tutti rigoro-
samente accompagnati dalla loro immagine
digitalizzata, che potremo interrogare con
un sistema elementare per argomenti. Inol-
tre, di tanto in tanto, i membri della compa-
gnia si scambieranno dei pareri sulla situa-
zione, dandoci I'impressione di avere una vi-
ta propria e indipendente dalle nostre azioni.

http://www.oldgamesitalia.net/
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fiid destrozzs nell’ aprire serrature ¢ in combattimento.
La struttura della compagnia €, comungue, in
continuo mutamento, e di tanto in tanto qual-
che personaggio ci lascera per fare posto a un
altro, Per sveltire i viaggi da un posto allaltro
¢ possibile utilizzare i teletrasporti presenti
nei templi che, a un prezzo maodico cl permet-
teranno di ritornare in qualsiasi tempio gia
visitato. 1 preti che troviamo nei templi sono
anche in grado di curarci, anche se all'inizio
le loro tariffe saranno proibitive.

La forza di questo gioco sta sicuramente
nell'intreccio narrativo che, in parte, riesce a

| giochi di ruolo per computer ormai crescono come i funghi. Nella
produzione piu recente possiamo consigliarvi sicuramente gli ultimi
episodi del due filoni della serie Uitima, rispettivamente Underworld
Il e Ultima VII - Part 2. | giochi disegnati da Lord British sl segnala-
no per la loro completezza e per la loro trama coinvolgente.
Potreste provare Might & Magic IV e V, che uniti garanti-
scono ben 37 mega di divertimento fantasy.

Da tenere d'occhio anche il prossimo prodotto targato
Westwood, Lands of Lore, in uscita fra breve, che dovreb-
be portare un po' di novita nell’ambito dei giochi in stile

Eye of the Beholder.

Genere Gioco di Ruolo
Casa Sierra On-Line

Ha atteso Berfrayal af Kramnaor

| con grands trephdasions, sLeen
s u-I- T alhie fre delie ope

N re di Feist. & possa dire che, per

¥ guanto riguwarda il lavoro d iz
perittore, non o &f pud lamenta

ré (mon dimenticate, perd, che

il | testi sono in inglese). |

apren aliri o riguandano

problemi
N la geEdibome del Mo Alo. oeil
§ combattims mii @ della trama
necessario I
pa limeare

te]. Purtroppo la Dynamiz fan 1

e S 2

A wEiE EE T e e 1

andciue e colfvalgen

Rt Al T

-h\

l"':-”\""f"
N
-

~'a
b
- ¥
P
%

g wirs GPOELS SIEMET RS (N SLEE

o campo @ & Vede, SEpariEmD

della pousibi- [N

e pecche di gQuesio siIstorma pur

m Tutesi geiorasa Fimadlare ne

| manl@nendone | ﬂl11||.‘1-;.1.|r|.|r--..

|

chei, per la sis varietd, va lodaia
eTtari daella

I
i!

Consiglialda & Tuitey i

SAGA di Midkermia, per ghi altri &

!
a
E

B wma 'i"‘""""-""‘" i gissti: s BT

Y ==—ra
:
2
2

z
f
:
g
b

mieragire mclto con gl avven

I
i

mentl gotreste rimansme gelusl
Iy cadn contrarid mnon dowrdbibe

=L ETHI T ]

I
i
:

il
I
i

HHH
i
!ﬂi!

|
E

rimediare ai difetti evidenziati sin ora. Si pud
dire che pin si gioca a Betrayal at Krondor e
pili si vuole proseguire per poter vedere come
va a finire, proprio come in un libro. Tenete
presente, perd, che all'inizio la noia potrebbe
sopraffarvi, anche perché le cose da fare sono
proprio pochine. In sostanza ci troviamo di
fronte al primo esperimento di libro interatt-
vo di un certo rilievo, con tutti i difetti che
possono scaturire dagli esperimenti e con
qualche novita che potrebbe trovare spazio in
prodotti futuri.

Inoltre va sottolineato che le sezioni
all’aperto, pur con tutte le loro limitazioni,
sono il primo esempio di gioco di ruolo
all'aperto, in prima persona, con moviment
a 360 gradi: una strada che, i nostri letton lo
sanno bene, anche Lord British ha intenzione
di percorrere nei prossimi prodotti della serie
Ultima.

BETRAYAL AT KRONDOR

Andrea Minini Saldini
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INTFRNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP

PROVE S U

s
international Open

GO

Championship

La ditpotizione del mend intorno alla scherma & estremamante pratics.

e H:cn un ennesimo tentativo, discretamente riuscito, di tra-
sfeMlﬂmmmm di una partita a golf dal verde di un club scozzese alla
vostra scrivania. Per un’estate torrida un diversivo su dei freschi campi

-._,1,\__.'.

eﬂnm e digitali potrebbe fare al caso di molti lettori.

International Open Golf Championship non si pud
dire migliore di tanti suoi cugini, ma si colloca
nel mondo del golf su personal computer, come
il pil adatto per giocatori completamente a di-
giuno di questa “disciplina elettronica”. In un
verdg vettoriale su scheda VGA potrete essere
aiutati dal software
nell’affrontare le classi-
che 18 buche e acquisire
cosi, non solo la necessa-
ria dimestichezza con il
programma, ma anche
quelle nozioni utili per
diventare provetti golfi-
sti. In poche ore di gioco
sarete in grado di scegliere il ferro pin adatto per
uscire da un bunker o il legno migliore per attac-
care il green da un terreno ruvido. A livello
amatoriale molte funzioni sono disattivate
perché non veniate distratti da quella che

httpfifww+oldgan1esitalia,netr’

In poche ore di gioco
sarete in grado di scegliere
il ferro piu adatto
per uscire da un bunker
o il legno migliore per
attaccare il green da
un terreno ruvido

pud essere intesa come una lezione di golf, e co-
mincerete a prendere in considerazione il vento
e i tiri ad effetto solo al terzo livello, quello ma-
ster. Scelta la forza che volte imprimere alla pal-
lina, cliccando su una delle quattro icone che
rappresentano piena forza, 3/4. 1/2 e 1/4 di for-
za, il controllo passa a
un mirino che vi permet-
tera di scegliere in quale
modo sferrare il colpo.
Come master non avrete
alcuna indicazione, con-
trariamente al gioco
amatoriale dove, quando
posizionate il mirino
correttamente questo si illumina, e quindi non
dovete far altro che colpire. La difficolta di que-
sta operazione ¢ resa da un effetto di tremolio,
molto accentuato se la mazza utilizzata non &
adatta, che genera un fattore di casualita, perché

pud capitare che, proprio mentre colpite la palli-
na, il mirino abbia uno scarto che compromette
il buon esito del tiro.

Attraverso il mirino, e con non poca esperien-
za, potrete giocare diversi colpi come: a gancio,
di taglio, con effetto laterale e con le loro varie
combinazioni. Essendo questo praticamente il
fulcro del gioco, la Ocean ha dedicato quattro pa-
gine del manuale (in italiano) per mostrarvi i di-
versi modi di colpire la pallina.

Sono previsti tutti gli inconvenienti classici
che possono capitare su di un campo da golf, fat-
ta eccezione per lo scoiattolo che trafuga la palli-
na o la talpa che si insedia nella buca. Preparate-

Par Inguadrare con precislone la pallina saranno necessarie ore di al-

lenarmanto & cavss del tremalio del miring.
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vi, quindi, a dover ripetere un tiro perché, calco-
lata male la traiettoria o non considerato bene il
vento, potrete finire nel laghetto antistante il
green o dietro I'odiosa quercia secolare che ren-
de ingiocabile il prossimo colpo.

| consigli che possono essere dati per affronta-
re al meglio una partita a golf, con questo pro-
dotto della Ocean, sono molti e anche molto sog-
gettivi, resta comunque importante, prima di
sferrare qualsiasi colpo, effettuare un‘accurata
analisi del terreno, della vostra posizione rispetto
al green e agli ostacoli e, per i giocatori master,
anche del vento. Consultate dunque le mappe e
visionate le simulazioni dei tiri dal menu, rag-
giungibile attraverso l'icona che raffigura il
green, e per conoscere qual & la vostra distanza
dalla buca o di quanto & stata la vostra gittata
precedente, sempre attraverso un’icona, potete
aprire un finestra di informazioni generali ri-

http://www.oldgamesitalia.net/
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lative al campo.

guardanti anche il par della buca e la vostra si-
tuazione in riferimento ad esso. Il controllo del
gioco avviene attraverso pittoresche icone disse-
minate sulla cornice che racchiude la visuale, e
quindi suggerito l'uso del mouse anche se, gra-
zie ad un piccolo manuale riassuntivo dei tasti, il
gioco  pienamente godibile anche attraverso la
tastiera. Affrontato il fairawy e oltrepassati gli in-
sidiosi bunker, nascosti da strategici dog-leg, non
vi resta che chiudere la buca cercando di non far-
vi trarre in inganno dalle subdole pendenze del
green che, malgrado l'uso opzionale di una gri-
glia, non sono state, forse volutamente, rese
chiare e quindi risulta molto difficoltoso restare
sotto il par. Open Golf vi permette di affrontare
tre diversi percorsi, giocabili da golfisti inesperti,
professionisti o da master, e spetta a voi decidere
se realizzare quello classico da 18 buche o alter-
nativamente 36, 54 e 72 buche. Le gare che pote-

Se slete del neofiti del Golf questo prodotto della Ocean fa certa-
mente al caso vostro, vista la semplicita con cul vi coinvolge nel
gloco ma, se cercate emozioni forti, meglio allora altri prodotti.
Link386 pro della Access é certamente tra i migliori se non “il mi-
gliore” e consente Il pieno controllo del gioco proprio come su di un
vero percorso a 18 buche con una marea di opzioni che vanno dalla
sfida tra due glocatori via modem, al salvataggio di
un'intera partita per gare in differita.

£l Altro valido prodotto @ David Leadbetter’s Golf (Micro-

http://www.oldgamesitalia.net/

prose) che, con inquadrature spettacolari, ha Il potere di
catturare anche | glocatori pld titubanti.

| La Konaml con Wilson ProStaff Golf puo essere conside-
gg rata una buona alternativa, forse anche per chi non ha
28 mal giocato su un campo computerizzato.
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te affrontare sono tutte le competizioni principali
conosciute in Furopa e negli USA, e vanno dalla
forma pitl antica e tradizionale del golf della gara
a punti, fino alla ricca variante del gioco di skins
dove vengono messe in palio cifre da capogiro
per ogni buca realizzata sotto il par.

Alcune gare richiedono un minimo di 2 gioca-
tori, il programma arriva fino a 4, e se non avete
un compagno di gioco dovrete assumere il con-
trollo di tutti i partecipanti perché & non conside-
rata I'opzione con il computer come antagonista.
Sara difficile diventare come Bermhard Langer,
vincitore della 57esima edizione del Masters con
11 colpi sotto il par, ma con Open Golf avrete la
possibilita di avvicinarvi a un gioco che € stato
definito “il migliore sport che I'vomo abbia mai
escogitato”.

INTERNATIONAL OPEN GOLF

-
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LIS OF TEL - VIANIZZA, 45/FTORING - ALEX COMPUTER -CORSO FRANCIA 333/
4 TORIND - ALEX 2 - VIATRIPOLI, 179/8 TORINO - AMERICAN'S GAMES AND SYSTEM
VIA SACCHI, 26/B TORINO - STERED MARKET - CORSO PESCHIERA 255/M TORIND = TV
MIRAFIOR] - CORSD UNIONE SOVIETICA, 381 TORINO - ELLIOTT COMPUTER SHOP
P.ZZA OON MINZONI, 32 YERBANIAINTRA (NO) - PEMATI- VIAMATTEL 49.5.5. PER VERCELLI)
NOVARA- COMPUTERLAND - ¥iA MAZZINI, 30,32 SALUZZO ) - CP. - VIAPINEROLO. §8
PIOSSASCO (T0) - HOBBYLAND SNC - VIABERTODAMO, | BIELLA(VC)- MEGA. LO. MANIA
VIAGALILED FERRARIS, S0 VERTELLI- P.C. - V1A GUASCD, 54 ALESSAMDRIA - TEOREMA - VIA
LOSANA, 9 BIELLA (VC) [DITTLTITNIKI SHOW-ROOM - VIA TAVAZZANO, T4 MILANO
JOISTICK FUIN- VIALORENTEGGHO, 38 MILANO - BCS- VIAMONTEGANI, 11 MILANO - E.D.S.
CORSO PORTA TICINESE, 4 MILAND - GALIMBERTI - VIA
CANONICA ( ANG. YIA GIUSTE } MILANO - NEWEL - VIA MAC

~UNA'NUOVA PROMOZIONE
PER |' 10 ANNI C.T.O.

al nostri rivenditori
la festa continua..

(IS COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER - VIA G. ERCOLAM, 3
BOLOGNA - ECS COMPUTER - VIA CASARINI 3/C BOLOGNA - GRANDE EMPORIO
STERLINO VIAMURRI, 73/7580LOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO - VIAS STEFANO,
30/7 BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO - VIA LOMBARDI. 43 BOLOGNA -
GRANDE EMPORIO STERLINO - VIA INDIPENDENTA, 66 BOLOGNA - MORINI & FEDERICI
- VIA MARCOMI, 28/C BOLOGNA - R.C. TELECOMUNICAZIONI SAS - VIA CARDINAL 6.DE
ALBORNOZ, 10/8 BOLOGNA - BIANCHIN) STEFANO ~COMPUTER HOUSE - V.LE STORCH!,
34 MODENA - COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER - STRADA MORANE, 500/16 MODENA
COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER - V.LE EUROPA, 19 CESENA - COMPUTERLINE SRL
VIAS.ROCCO, 10/C REGGIO EMILIA - INFOMASTER - VIA EMILIA, 124 5.LAZTARD DI SAVENA
(B0) - 'ALTRO MONDO - VIA G. DAVOLI, 5/8 REGGID
EMILIA - MEDIA MARKET SPA - P_ZZA C.COLOMBO, 3 (/0
(ENTRO COMMERCIALE ROMAGNA CENTER SAVIGNANO SUL

MAHON, 75 MILANO - RIVOLA - VIA MAURD MACCHI. 26
MILANQ - T.C. CENTRO MILANO - LARGO CORSIA DEISERV),
11 MILANO - SUPERGAMES - VIA VITRUVIO. 37 MILANO
MAGIC SCREEN - VIA MAZZINI, 44,/ SONDRIO - VIDEO
SERVICE - VIA GALLERIA MANZONI, 15 PAVIA - BUSTO BIT
VIA GAVINANA, 17 BUSTO ARSIZIO (VA) - MEGASTORE - ( 50
GARIBALDI, B6 LEGNAND (MI) - ARKE" - VIA MARSALA, 91
BRUGHERIO (MI) -B & B - YEA CADOLIN!, 6 GALLARATE (VA)
PCMAINT - VIA ABBA, 10 MUGGIO (Mi) - MEDIA MARKET
SPA - VIA MAZZA, 50 - (/0 CENTRO COMMERCIALE IPER
MONTERELLO DELLA BATTAGLIA (PY) - MEDIA MARKET SPA
WA EFERME 1 - G/0 CEMTRO COMMERCIALE CURNO (BG)
MASTER INFORMATICA - VIA F.LLIUGONI, 10/F BRESCIA
ACTE SNC - VIA UGD FOSCOLO, 48 MONZA (M1) - ACTE SNC
VIA B CREMAGNANT, 13 VIMERCATE [M1) - A.S.1. SAS - VIALE
(TALIA, 1 G0 CENTRD: COMMERCIALE ROSSI CORSICO i)
ARIVIVIS - P.2ZA 1 MAGGIO, 13 CORSICO (MI) - DELTA
COMPUTER -VIA MARTIR! DELLA RESISTENZA, 15/6 PIACENZA
GALIMBERTI - VIA HAZ. DETGIOW, 28/36 BARLASSINA (M1)
GALIMBER™ - VIA PASQUALE PAOLI 47/A [OMD
GALIMBERT! - VA RISORGIMENTD, 4B CASSINA RIZZARDI

Alcuni titoli

in offerta

MARIO ANDRETTI
BARD'S TALE CONSTRUCTION SET
BATTLECHESS 4000
CAR & DRIVER
CASTLES
CREEPERS
DAUGHTER OF SERPENTS
GLOBAL EFFECTY
HMARPOON
HEROES OF THE 357th
INDIANA JONES ACTION
MICHAEL ‘15'5‘" IN FLIGHT
LORDS OF THE RINGS 11
MARIO ON TYPING
PANIER BATTLES
POPULOUS 1]
POWERMONGER

XENOBOOTS
YEAGER AIR COMBAT

(Fino ad esaurimento scorle)

RUBICONE (FO) - VIDEO HOUSE - V.LE DLIMPIA, 14/A
REGGIO EMILIA TEKNOS - P.ZIA BIANCHL, 9
IMPERIA AGNIA ITALIANA COMPU-
TER - V.LEDON MINZONI, 31/A FIRENZE - NEW COMPUTER
SERVICE 5AS - VIA DEGLI ALFANI. 2/R FIRENZE - PUNTO
SOFT DI SPATARO - VIA TORCICODA, 1/R FIRENZE - COM-
PUTER SERVICE DI BAIOCCHI - Vit DELL' UNIONE, 7
GROSSETO COMPUTERMANIA - ViA DELLA REPUBBLICA
173 POGGIBONSI (S1) - PUNTO ROSSO DI PINSAFERRI
VIABARONTINI, 28 PIGMBIND - VIDEOMOVIE - VIA GARIBALDI,
17 S1enA DIZELTEYCOMPAGNIA ITALIANA COMPUTER
VIA MARIO ANGELONI, 68 PERUGIA LI ARICO' GID-
VANNI - YiA MAGNA GRECIA, 71 ROMA - (D ROMA - VIA
ANASTASIO |1, 32BROMA - COMPUTER SHOP DI SAVARESE
VIA DELLA MELORIA, 19 ROMA - M. ELECTRONIC SRL (/0
CENTRO COMMERCIALE | GRANAP - VIA NUVOLAR! 2= PIANO
80X (-206 ROMA - TAKE AWAY DI MAGGIONE - VIA
TRIPOLITANIA, 164 ROMA - AUDIO CAR SRL - VIA LIVORND,
68 LADISPOLI (ROMA) - COMPUTER LAND BY AGE - ViA DI
TORRE MORENA, 48/8/C MORENA (ROMA) - COMPUTER

{CO) - GALIMBERTI - VIA GRANDI (ANG. VIA LAZZARONI)

SARONNO (VA) - HIGH PRESTIGE SNC - VIA CARDUCC, 4

PIACENZA - MULTIMEDIA & SOUND - VIA CAMPERID, 3 MONZA (W) - MEGABYTE - VIA
. ‘ROMA, 61 GRUMELLO (BG) - PENATI - VIA SIMONE DA CORBETTA, 49 CORBETTA (MI) - SENNA
VIA CALCHI, 5 PAVIA - S.W., COMPUTER SHOP - VIA C. BATTISTI. 42 C/0 CENTRO
(OMMERCIALE MINERYA PAVIA - MGABYTE - VIA CASTELLO, 1 DESENZANO DEL GARDA (BS)
MEGABYTE - CORSO MAGENTA, 32/ BRESCIA - ERRE INFORMATICA - VIA MILANO, 2/
G (REMONARLZINTETAIT CENTRO TRIESTING INFORMATICA - VIA PASCOLL 4 TRIESTE
* COMPUTER SHOP - YA PADLO RETI, 6 TRIESTE D.J. COMPUTER WORLD SNC: VIALE
XX SETTEMBRE, 25 TRIESTE - VIDEOLANDGAMES V1A RISMONDO, 4 TRIESTE - AL RISPAR-
MIO SRL-Y.LEDELLAYORO, | 8INT. 8/9 ROVERC. ROVERETO(TN)- COMPUGAMES - CORSO
(AVOUR, 5/A YERONA - COMPUTER POINT SNC - VIA DE GASPERI BUSSOLENGO (VR) -
COMPUTER SACE - VIA VENEZIA, 61 CENTRO GIOTTO PADOYA - COMPUTER SACE - YIA
CARDUCCI, 26 PADOVA - MUSIC CENTER SNC VIA BOLZAND, 39 TRENTO - SARTORELLO
VIADUCAD AOSTA, 4 CEGGIA(VE) - SARTORELLO YIAVENETIA, 8 PORTOGRUARD [VE) - SME
ViA CONEGLIAND, 59 SUSEGANA (TV) - SME - V1A UDINE. 26 ZOPPOLA (PN) - SME - VIA
TORIND, 1OTMESTRE (VE) - SME - VIA ORSATO, 5 MARGHERA (VE) - TECNOCITY - VIA
YALPOSINA, 55 THIENE (V1) - UP TO DATE - VIA VITTORIO VENETO, 43 BELLUND.
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SCHOOL 2000 - VIA MURA DEI FRANCESI, 99 CIAMPING
(ROMA)- KEY BIT ELETTRONICA DI MINETTI- VIACIALDINI,
B/10 LATINA - L'ANGOLO DEL COMPUTER - VIA CASE NUOYE, 3 CIVITAVECCHIA (ROMA)
SJALM. - VIA'S. PIETRO, 43 VELLETR! [IYICTACOMPAGNIA (TALIANA COMPUTER
VIADE GASPERI, 78 ANCONA - HALLEY INFORMATICA SNC - VIA CIRCONVALLAZIONE. 13)
MATELICA (MO ELTITFE LTIV MARCHESANI NICOLA - (50 MAZZINI, 91 VASTO
(CH)ICEILNNFOPROGRAM - VIAISONZO, 4/A BRINDIS) BRI BASIC SAS - VIASAN
MARTINO, 32 PALERMO - HOME COMPUTER DI FORCELLA - VIALE DELLE ALPI, 50 C/D/
EPALERMO - IL NANO VERDE DI VALENTI - VIA BENT) VEGNA, 65 PALERMO - AZETA - VIA
CANFORA, 140 CATANIA - BIT INFORMATICA - V. LE DEI PLATANI, 40 RAGUSA - COMPUTER
TIME - ViA FILISTO, 39 SIRACUSA - COMPUTER TIME DI S. FILIPPO - VIA GARIBALDI, 16
FLORIDIA (SR) - JBH SRL INFORMATION SYSTEM - YIA XXIV MAGGIO, 41/43 MESSINA -
INFORMATICA ETNEA DI TORRISI - VIASCAFITTA, 2 MASCALUCIA CATANIA - MELCHI SRL
< YIA BONANNO, 19/A SIRACUSA - PAM UFFICIO SRL - VIA 5. MARTA, 272 MESSINA -
ROBOTICA DI SANTI - PIZA S, (UORE, 16 MILAZZO [EXTUTIEYATHENA SRL - ViA
CARLO FELICE, 12 SASSAR} - FOLLIE SDF VIA FAUSANIA, 6 OLBIA.
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IN THE GULF

“ W A R

PROVE SU SC
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agitito, War in the Gulf.

-

Un anno fa (si trattava proprio del numero di luglio/agosto
19g2) veniva recensito Pacfic Idands dell’ Empire Software. Il
gioco non era del tutio malvagio quindi ecco amivare puntuale
il seguitp, War in the Gidf
L' Empire Software deve avere una sorta di simpatia per i cami
anmati, Non si spiegherebbero altrimenti i tre giochi (ben trel)
che hanno come protagonist
questi onmai sofisticatissimi be-
stioni corazzati... All'inizio
spettt a Team Yankee il compi-
to di fare da battistrad: un gio
o in un certo Senso Muovo,
schioso, impegnativo. Sarebbe piaciuto? Sembrd di si visto che
dope poco tempo usd Padfic sands e or d troviame ira Je
mani questo dgolante (1) ultimo nato,
In War in the Gulf il giocatore controlla quatiro unii. di meza
corazzati composte da carr armati d'assalto (M-
Abmms] muaspmﬂmlnnihiug,erdlﬂmibﬂe

. Ogni unita é formata da quat-
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Le campagne sono ben

strutturate e lo scenario

pur se ipotetico contiene
un certo grado di realismo.
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. nanno fa (si trattava proprio del numero di
1 992) veniva recensito Pacific Islands dell’Empire
ioco non era del tutto malvagio quindi ecco arrivare pun-

tro Garr ammati e il giocatore controlla quindi contemporanes-
mente 16 veicoli (non spaventatevi, & pitl semplice di quanto
sembri), L'obiettivo del gioco - diviso in campagne - consiste
nel liberare la parte settentrionale del Kuwait nuovamente -
vasa da Saddam Hussein (il vecchio marpione... in un futuro
alquanto prossimo. Non si tratta quindi di una simulazione
basata su avvenimenti reali
uscita un po’ in ritardo ma di
molio ipotetico...). Per condude-
re con successo la propria mis-
sione il giocatore deve mavova-
re Je proprie uniti con oculatezza, per riuscire a rendere sicure
le zone occupate prina di sferrare lattacco finale contro le for-
ze della famigerata Guardia Repubblicana irachena.
Ambientazione diversa ma stile di gioco veramente molto s
mile a quello gi visto - e allora apprezzato - in Pacific [dands.
Sfortunatamente, tra Pacfic Idands e War in the Gudf non
C'é statn quel grosso miglioramento - in termini di tecnologia e

ummmmﬂmuﬂu toglisndo un po” di reallsmo alls simuladgons dells

giocabilit - che d fu1 tra i primi due titol. Anzi, ad essere since:
i, si nota un appiattimento generale che fa sembrare War in
the Gudf it un nuovo scenanio per Pacific [dands che un gioco
totalmente nuovo e origimale.

Infatti la grafica & appena sufficente se confrontata con i
prodotti it recent, il sonoro & poco sfruttato e di qualita discu-
tibile ¢ il gioco, sembra la copia - riveduta e corretta - del prede-
cessore, Tutti elementi che oggi pesano negativamente sul bi-
landio di un giocoo eschudendo certamente War in the Gulf dal-
la rosa dei programmi il innovativi e originali usciti durante
Vanno,

La grafica, dopo aver fatto ben sperare durante lintroduzio-
ne - pulita anche se senza troppe pretese si rivela quasi identica

=R i e B WA |

. . .
S
1.!! =l"‘

L'interfsccis con il glocators & sufficientements comoda ¢ consents
sampre di avers tutto sotto contrallo.
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Lo sehermo & in buons parte configurabiles,

aquella di Pafic [sands (probabilmente si tratia della stessa.).
Ormai i pixel si sprecano e i giochi adottano risoluzioni sem-
pre pii) “spinte” per guadagnare in definizione e, conseguente-
mente, in realismo. Se poi il gioco tratta eventi pseudo-reali,

una buona grafica, curata e ricca di dettagh, & davvero essenzia- '*Jr,vr'-_

le. War in the Gudfnon sembra essere della stessa opinione: | GUS Sertamen-

grafica sembra realizzata in EGA e malgrado la riuscita combi- E " chiede un su-

nazione di immagini bitrmap e vettoriali i risultati non sono del : :.._.ﬂ.

tutto soddisfacenti. Stesse rimostranze: per il sonoro: inizial . Q" T = s e

mente, durante b presentazione, vengono utilizzate delle vod mﬂ l ll - vi fara attendere delle

digitalizzate ma una voka nel vivo dellazione si resa solo con g= EENER | eererta pafica an o

spari ed esplosioni scialbe ed incolori. Linterfaccia &, inizial .-. : . « . O e

mmmﬁmdamiﬂmm{ﬂﬂh#ﬂﬂummli La riconquista del Kuwalt non sard sgevole come vi & potuts sem- i mxw“m

quattro finestre che rappresentano le unitd) ma con un po’di  bears nella “guerra televisiva™ ~ te consigliato). Il sonoro,

pratica si riesce ad avere tutto sotto controllo - e per chi non @ ] m_ﬂ.ﬂ.ﬁw

riuscisse, & sempre possibile visualizzare una sola finestraa  mo per sfuggire a situazioni imbarazzanti e programmare gi ;mlllﬂl ‘-':I"r_':

futto schermo alla volta, relativa a una singola uniti. Le finestre  orari degli attacchi (se notturmi, ricordate di accendere i rileva- |8 Nom utilizzando tecniche

rappresentano ka visuale dalla torretta del carro guida ma devo- tore ad infrarcssi). Sebbene sia pilt comodo optare per delle :'m“-m

no essere spesso alternate con scelte standard - composizione : :ﬂwm_

““ﬁmi?* Forse War in the Gulf di";m ek A 0% BUE

irasubiied prowodase. o0 hhe gyuto un senso se T by ko e

guire. Chi ha gié familianita con re in dettaglio questi elementi (8

Pacific Islands non potrd non f osse uscito molto temp 0 apportando eventuali modifi- !

sentirsi a casa propria: ['interfac: P rima come disco agsg iuntivo che. Infatti bisogna ammini-  migliorare quello che un anno fa era stato un pregevole tentati-

a & quasi identica, di Pﬂf!flf Islands. strare saggiamente il denaro  vo. Se Pucific Jdands vi ha conquistato o se non potete addor-
La suddivisione in campagne stanziato per ki missione: le i mentarvi senza prima aver guardato il poster del vostro carmo

- progressivamente piti diffili - risulta ben struthurata e per-
mette un avanzamento dolce e progressivo della curva di diffi
colta.

War in the Gulfé fortunatamente amicchito da altri elementi
che rendono l'dlemento strategico il completo e realistico. E
infatti possibile programmare eventuali coperture da parte
dell'artiglieria - con esplosivi, munizioni o fumogeni - e dispor-
re campi minati, variare la formazione dei propri carm a secon
daddk-wnrﬁmnamud: gm:u mume- deil-emmmda fie

e

A woite il passaggio appare troppo spoglio. la glustificazions & che.
dopotutto, o troviamo nel dessrio.
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‘_-"i_ ' " E :  lresdemas di + Graflcs & so- War in the Gulf non & un pesiima §
A — REL A N  grafica vetto- neirn duperstl e o ma man ha purtroppo elemen
§ B S T L1 (1. it i :.“ ‘m- ti sulfeciemtl por o
8 Husaito tanmtrolio con- panorarma videoludico
in campagne + Mancanes di grafica ¢ il sonere wono super;
| ki ¢ l'igea momn & n AT

armato preferito allora correte a comperare questo gioc (e arr
date anche da uno psicmalista...).

Se non siete del veri appassionati del genere allora farete
meglio a pensard su: se non avete Pacfic Isands dategli una
possibilita altrimenti correte a rispolverare il vecchio M Tank
Platoon in attesa di termpi migliori,

parazioni, le armi e danni arrecati costano perad attentl a non
viaggiare con il dito premuto sul grilletto. Purtroppo l'amma-
mento in War in the Gulf non & molto nioco: comprende sola-
mente tre tipi di missili (Heat, Sabot e TOW), bombe fumoge-
ne e la solita mitragliatrice. Il problerna di War in the Gudf non
sta nella grafica o nel sonoro: queste carenze sarebbero supera-
bili se Ia giocabilita risultasse elevata. [l vero difetto & k comple-
ta mancanza di originalit, I'erore di non aver poi molto per

Un gioco che risulta indissolubiimente legato a War in the Gulf e
senza dubbio Pacific Islands. Se lo scenario del Golfo non vi attira e
preferite combattere In qualche sperduta isoletta del Pacifico non
esitate a prenderlo: sono davvero molto simili. Se la vostra passione
per | carrl armati va oltre e volete qualcosa di molto pid accurato
vedete se riuscite a trovare in qualche negozio sperduto una copia
dimenticata di M1 Tank Platoon: la grafica e il sonoro sono inferiori
- @ uscito da diversi anni - ma il realismo e |'accuratezza
sono maggiori.

Se invece vi interessa lo scenario - Golfo e paraggl - ma
volete qualcosa di pii completo a livello strategico (per
intenderci volete comandare unita corazzate ma anche
aerel e navi) allora date un’occhiata a A Line in the
Sand. Volete un gioco simile ambientato nel futuro?
Perché non prendere in considerazione Xenobots?

THE GULF

W AR
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agﬁ il bel paese si sa, & un paese di poeti, santi e navigatori... Gia, e

1'_5".

{umﬂne siamo fortissimi, ma se scaviamo un po’ scopriamo
clﬁ il nmm dei poeti & in crollo verticale, di santi non ne parliamo nep-
@r& e qumtu ai navigatori, ormai anche per la piu prestigiosa competi-

S

zione velistica del mondo (I’America’s cup) ci siamo affidati alle doti di
Paul Cayard che di italiano ha solo la splendida moglie...

Che ci rimane allora? Beh, una volta eravamo co- somma amici prendiamo serenamente atto di
nosciuti in tutto il mondo per 'automobilismo, e una cosa: la sola certezza che ci rimane ¢ nel cal-
le rosse di Maranello si facevano rispettare su  cio. In questa sublime disciplina del tirar calci ad
tutti i circuiti. Potevamo una palla continuiamo a

perdere il campionato pi- La strada é fﬂﬂgﬂ e lortuosa, vincere e stravincere.
loti, ma la classifica co- e riuscire a tenere in pIEdl Abbiamo mancato 1'ulti-

struttori era quasi sem- una squadra per mo campionato mondia-
pre nostra. Ora & meglio tutto un campionato le per un soffio, anche
» che lasciamo perdere... ( fﬂfﬂrﬁifﬂ di partite di {;‘ﬂppﬂ) quest’anno ci siamo fatti
1 Abbiamo prodotto i piu e tutt’altro fkﬂfﬂfﬂf. la nostra scorpacciata di
3 grandi campioni mon- coppe europee (in realta,

diali di ciclismo: da Coppi a Bartali, da Gimondi secondo alcune indiscrezioni, anche la Coppa
a Moser, adesso per noi solo le briciole: onore e  Campioni & giunta in Italia, dato che Berlusconi
gloria per lo spagnolo Miguelito Indurain. In-  all'ottantanovesimo di Milan-Marsiglia, visto che

Friendly fron o ol e
= '-'Fl{lﬂl. -|= - 1I'I Wi
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to la nostra occasione.
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le cose si mettevano maluccio, ha sventolate un
assegno sotto al naso di Tapie chiedendogli il
prezzo di tutto I'ambaradan...) insomma, siamo
i pitl forti tira-calci-ad-un-pallone del mondo. Ma
soprattutto siamo la nazione dei pii cocciuti e
sedicenti commissari tecnici, ¢ questa non & una
mia scoperta!

E alla luce di questo dato che posso tranquilla-
mente prevedere un buon successo nel nostro
paese per questa nuova simulazione calcistica
manageriale. Veniamo al gioco. L'ambientazione
& quella del campionato inglese, all'interno del
quale possiamo scegliere la nostra squadra pre-
ferita e cercare di condurla al successo. La strada
& lunga e tortuosa, e riuscire a tenere in piedi
una squadra per tutto un campionato (infarcito
di partite di coppa) & tutt'altro che facile. Per fare
cio abbiamo a nostra disposizione una determi-
nata somma di denaro (da spendere per I'acqui-
sto di promettenti giocatori) e tutto il tempo che
vogliamo. 1l gioco comingcia, infatti, 4 settimane
prima dell'uscita ufficiale della nostra squadra
(che corrisponde alla prima giornata di campio-
nato). In queste 4 settimane sta a noi decidere
come muoverci sul mercato e, soprattutto, che
incontri amichevoli far disputare alla nostra
squadra. Questi sono importantissimi per “tara-
re” la nostra formazione, fare esperimenti e va-
lutare quale sia il modulo tattico pit redditizio
per i giocatori che abbiamo nella nostra rosa. A
nostra disposizione 7 incontri amichevoli prima

Martin Curruthers = Transfer Fee
|
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HEST HHM DFrFps [5 Mesllzsl
C.FHLACE MHEL = BID o .. e
HERF T HREE = BIC R R P
Bl AU FHEE = Wl -hd:ﬂ-—h
HEST R MEEC = B0

FLRALACE DFFER 13 EEFUGED
BHBRFF UTD UFFkr 13 Wikl
BLAC dEleh OFEES 13 hr.'-...-J.-
WEST WA DFFER 15 FEFLS

A e —— ———

SRR T

| trasferimenti richisdono un' odulats gastions delle nostre riscres e

vogligma evitare la bancarotta
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Durants ie prime sessioni sark faclle perdersi nella miriade di dati 2
nostra disposizione: il preezo per |a completerea

dell'inizio del campionato. A nostra scelta anche
I'avversario con cui vogliamo misurarci. Lo pos-
siamo selezionare in un ampissima rosa, com-
prendente tutte le squadre europee di prima ca-
tegoria. Potremo dunque allo stesso modo chie-
dere un amichevole con il Pescara o con il Marsi-
glia, fermo restando, comunque, che non é detto
che queste accettino I'invito. A noi decidere, an-
cora, se disputare la partita in casa o in trasferta.
Alla prima amichevole scopriamo anche come
funziona lo svolgimento dei novanta minuti di
“calcio giocato”. All'inizio dobbiamo effettuare la
selezione all'interno della nostra rosa di giocato-
ri, per scegliere quali saranno gli 11 che andran-
no in campo e i 3 della panchina. Terminata que-
sta operazione verrete catapultati immediata-
mente nel vivo della competizione... della quale
perd non vedrete nulla, se non il nome della vo-
stra squadra, quello della squadra avversaria, tre
indicatori per squadra che indicano lo stato di at-
tivita, in percentuale, del reparto difensivo, cen-
trocampista e attaccante, e un numero che indi-
ca le occasioni che ciascuna squadra ha avuto.
Quando si verifica qualche fatto notevole appare
una scritta che lo descrive sommariamente, sia
esso un gol o un'ammeonizione. In alto il risulta-
to e il numero dei minuti che passano. Nel corso
della partita a noi & comunque concesso interagi-
re con la nostra squadra, effettuando sostituzio-
ni, oppure semplicemente cambiando la tattica
di gioco, o ancora spostando un uomo al posto di

http://www.oldgamesitalia.net/
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UEFA Cup results
Prelininaries,ist Legs

Le coppe sono prasenti sl gran complelo per consentirc di rivivers
e proderre delle nostre squadie.

un altro. Per fare cid & sempre bene dare un oc-
chiatina alle pagelle dei nostri 11 in campo, che
vengono aggiornate nel corso della partita in
tempo reale,

Manca lo spazio per descrivere approfondita-
mente le possibiliti che vengono offerte all'alle-
natore nel corso di Championship Manager "93,
che vanno dalla scelta dei giocatori da contattare
per I'acquisto (o da prendere in prestito) tra tutti
i giocatori del campionato inglese, all’assolda-
mento di un rinomato talent scout, alla sostitu-
zione di qualche uomo nello staff dirigenziale...
Ma queste sono cose che scoprirete facilmente
sul manuale e giocando. Cid che mi preme dire
& che Championship Manager & un bel gioco, an-

mentato.

SU SCHERMO

KVOTO'
890"

Genere Manageriale
Casa Domark
Sviluppatore Interno

S Ty

1§ gigdd & bello ancorthié aaciuta
meende siatice. Mal la Taccia ol wun
giotatore [$alvo nel background)
mial wra palla, wn'sriond. un drib
bling. wn gol anche St rudinmen
talmante abbormato. Solo cifre,
el sbatiitiche fredds wtatintiche
Di ogni gotalore seprele tullo, an [l
che che numers @ Siarnpé poita o
guanie walle ha iradito la mogle
ma nan ayvrels mal la gioea di witdhii
o impesiare un’arkjne sECGROD 1@
direitive cha gli aveéle detiato, Que
i comangué R4A vi & discapilo &
deila bellerta & complotrrrs del gee ,-L

oo CHe FFRARGDMND 2 sl arminte o |

¥
i e ien i
|

dgrufibdll. SeCuf ArFEmLE

ghip Manager 97 & un prodotto de |

:
:
é
$
2

dicaln 4 ohi ablvia woglia di Bultere

l
|

wia um po’ del yiso empo libero sl

gllarnda dati & statistiche, non per

gyuslls cha anmd UN ApRrooCeD L T4 [T]

i
|
i

gigamante ludicn oon if P

18
it}
1
253
$7%

:
5
;
:

CURVA INTERESSE PREVISTO

i
i

|
i

iii;: r
$
:

f
i
T

. -4
;‘;
i

:

Bl

m—

Simulazioni calcistico-manageriall se ne sono viste parecchie,
specialmente per Amiga.

| due prodotti pid vicini, anche temporalmente, a Championship
Manager ‘93 sono senza dubbio Premiere Manager della Grem-
lin e lo splendido The Manager della U.S. Gold.

Chi amasse particolarmente il genere non se ne puo
perdere nessuno del tre, ma se volete solo un prodot-
to, allora il nostro consiglio é di acquistare |l prodot-
to della U.S. Gold, piii bello e anche un po’ pit movi-

che se molto difficile da gestire. Le variabili sono
tante, e mettere in campo una squadra, anche
piena di talenti, & tutt’altro che facile. Basta non
azzeccare un ruolo per avere un reparto che non
funziona, e subirne le pili tragiche conseguenze.
Ma & giusto che sia cosi, perché il mestiere di al-
lenatori & difficilissimo. Non ci credete? Provate
a chiedere a “Mastro Geppetto” Agroppi...

Diego Antonelli

MANAGER

CHAMPIONSHIP
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Eh oh, non basta arvivare da soll all*uscits. Bleogna sssers in trel |
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o tanto In tento incontreremo del simpatici personaggl che ¢l darsnno gualche informarions.

s ~ isogna ammettere che i rompicapo arcade vanno per la
maﬁior;—: négii ultimi tempi; la Interplay segue questa tendenza e ci propro-
ne un gioco che ricorda da vicino il buon vecchio Gobliiins. Riuscira questo
prny&ﬁtlp a scalzare dai nostri drive il gioco con i folletti pilt demenziali mai
appe.l.fsi su uno schermo? La parola al recensore per un verdetto definitivo.

| pili acuti potrebbero obiettare che il pro-
dotto della Tomahawk (datato ormai di qua-
si un anno e mezzo e precocemente invec-
chiato dall'uscita diGobliins 2) non era pro-
priamente un rompicapo, ma agli elementi
tipici di quel tipo di giochi aggiungeva spun-
ti caratteristici di un’avventura dinamica co-
me |'evolversi di una storia preconfezionata
dagli autori e l'importanza dell'uso appro-
priato di alcuni oggetti.

Una combinazione di questo tipo tra generi
differenti di videogiochi & stata ora ripresa -
con, diciamolo subito, discreto successo - dalla
Interplay, software house che ha affidato lo
sviluppo di questa sua ultima produzione alla

http://www.oldgamesitalia.net/

Silicon & Synapse. Il risultato dei loro sforzi,
questo The Lost Vikings, dimostra molte buone
qualitd che non sono perd sufficienti per glis-
sare su alcuni aspetti poco convincenti. Ana-
lizziamoli insieme...

La trama, tanto per cominciare con qualco-
sa di diverso, & davvero curiosa e bizzara, e
non pud non ricordare per la sua pazza origi-
nalita quella altrettanto assurda di Gobliiins:
Olaf, Erik e Baleog sono tre prodi vichinghi
padri di famiglia ed eroi riconosciuti da tutto
il loro villaggio.

Proprio per i loro gloriosi meriti vengono
perd scelti dal vile Tomator, despota alieno dei
Crautoniani, che decide di aggiungerli alla sua

SCHERMDO

collezione delle pil svariate forme di vita alie-
ne (per lui, a sua volta alieno dal punto di vista
terrestre).

Inutile dire che la compagine vichinga non
sia esattamente entusiasta delle brillanti pro-
spettive che le si presentano, ma in una notte
buia e tempestosa viene misteriosamente rapi-
ta nel sonno da un’astronave aliena. Al nostn
eroi non resta altro che sconfiggere il cattivone
di turno per poter far ritorno agli affetti fami-
liari sani e salvi. La sfida con le creature aliene
si presenta perd tutt'altro che facile, poiché a
dividere Olaf, Erik e Baleog dall’agognata li-
bertd ci sono ben 38 livelli di crescente diffi-
colta, irti di mostriciattoli alieni, marchingegni
vari e mille altre amenita che |'avverso destino
gli ha posto innanzi. Per porter far si che il
simpatico team vichingo porti felicemente a
casa la pelle bisognera fin da subito organizza-
re un lavoro d'equipe, sfruttando fino in fondo
alcuni utili aggeggi alieni (trampolini, teletra-
sportatori, piattaforme mobili, ecc.) nonché le
capacitd degli impavidi protagonisti: Olaf,
I'energumeno della situazione, possiede
un’enorme scudo con il quale pud difende-

LOST VIKINGS

THE
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r. _ : re sé¢ e gli altri dagh attacchi nemici e puo per-
EJ sino planare (utilizzandolo come rudimentale

v e o —

paracadute); Erik & invece in grado di correre
molto velocemente e di saltare, e puo anche
abbattere alcuni muri a suon di testate (grazie
al suo indistruttibile elmo); Baleog, infine, &
un valente guerriero e come tale & dotato di
spada e di arco e frecce, armi con le quali pud
non solo far la pelle a tutti i nemici ma anche
attivare a distanza i pulsanti che disattivano le
apparecchiature aliene. Dunque, le risorse a
nostra disposizione non mancano, ma occorre
saperle utilizzare con grande maestria e senso
pratico, poiché il giocatore controlla uno solo
dei personaggi per volta, e sovente occorre
mandare uno dei tre “in missione” di avansco-
perta per poter aprire la strada agli altri blocca-
ti da un ostacolo per loro insormontabile fin-
ché il compagno non I'ha disattivato.
Comungque non & il caso di allarmarsi perché
il tempo richiesto per appropriarsi dei mecca-
nismi di gioco & piuttosto breve e - da un certo
S e e e punto in poi - tutto sara assolutamente imme-
diato ed intuitivo. Questo anche grazie ad una
Come gia accennato, The Lost Vikings presenta aspetti tipici sia interfaccia utente che comprende non solo un
dei rompicapo arcade sia delle avventure dinamiche. Questa parti- ,....4; di controllo un po’ complicato ma pa-
colarita lo differenzia abbastanza nettamente dai vari Bill's Toma-  4,epgiabile senza troppi problemi, ma an-
to Game, Lemmings 2 e Troddlers. L'unico gioco abbastanza re- che una serie di aiuti inziali. sotto forma di
cente con cui si possono riscontrare delle somiglianze & The Hu-
mans. Ma il vero precedente di questa ultima fatica della Inter-
s e play & senz'altro rappresentato dall’accoppiata Go-
! ﬁ blilins-Gobliins 2: il giocatore controllava uno per volta
- it tre (o due, nel seguito dell'originale) simpatici folletti,
ciascuno con le proprie abilita, ben diverse da quelle
dei compagni. Anche in Gobliiins - come pure nel segui-
to - la qualita determinante per portare a termine il gio-
co era il saper organizzare una strategia di squadra, un
: lavoro d'equipe che sfruttasse le caratteristiche di ogni
| personaggl. L'umorismo demenziale ed il grande culnvnlgimentu

Coms vedete le insidis non manianc mal: spunionl a go-go per In-
tralociare || noatro carmamibng
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e Saltare rel vuoto alla cieca non & mal molto furbo: un po’ pll & destrs @ saremmo finiti proprio in coppla si ha sempre |a possiblilth di combinare gl sforzi di due vichinghl per superare le difficolta pis
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Genere Rompicapo Arcade/ 8 3 9
Avventura Dinamica

Casa Interplay
Sviluppatore Silicon & Synapse

« Bubna ghooa- = Grafica & $o
il PTG P BRG

s Interfaccia carto al top

The Lost Vikings & un gloco
che avrebbe peiuio franguil

lamente primeggiare senza le
molt Tarmpi di at-
ﬂ::: ¥ ;ﬂiirﬂppﬂ gvidenti pecche nella sua rea-

o Ricco dil bunghi tra una lirrarions tecnica, indubbia
spunti diver- fasa di gloco & menle poco curata: la grafica
ientl & slmpa: I'altra @ ripetiliva o comungue piul

el = Mo b altret tosto anonima, il sonoro non
tanto cotnval:

imcanta coerto per la sua bel
perte di Go-

lezza & la gestione della RAM

Blillma
potleva essare ollimizzals,
i gvitando gl inutili @ lunghi
caricamentl che iAlSFEGFFORD
tra | moamenti di giaoa san @
The Lost prapri (anche riprovando a

: < Vikings gira complelare uno slesso livello
/e su tutt] gl gia aftroniate immediata
= MIII con mente prima con 500 Rega-
L e = mlmeno 1 tivo),

. s LS Mb di La longevith & garantita da
RAM o al ben I8 livelll (gl ultimi sono
limite anche solo 512K - davvera ditficilit) e dalla pre-
sconnattendo pero in senza delle password, Sconsi
questo caso il drive gliato agli esteti. The Lost
astorno. Occupa due di- Vikings placerd molto a chi &
schotti @ non pud essere disposto a chiuders un occhio
] £y | i ; ; . n chica
ssaggi, che guidano il vichingo neofita pas- sonoro: gli scenari in cu sono ambientati | li- L';:'::l:h'" "'":hﬂ:!: ;:'f':.':::::'?n biageis
S0 r:lr_upu passo alla scoperta delle potenzialita velli sono troppo |:':"--.'.'|'H e cosi un senso di ripe- voce di un'apposita ver- tra avventura dinamica e
. . ame : sione AGA, ma non si puo ramplrapo arcade

di ciascun personaggio. Davvero mente male! titivita e di monotonia s1 fa ben presto sentire. neache escludere I'even

: ; - = - Ll e T SR, | tunlita di un'agglorna-
Come gia detto, 1 hivelll sono di dithcolta cre- Questo scoramento non viene affievolito da mento che sfrutt] apple- -

i wichimghi sono vissutl serpre & contatio con e naturs, perck srramplicari sugh sfber rinulta loro facile.

srente @ !:’.1'-:51';-'-|='-!i{". EENZTd FCCESS], '_|,|:||;_|;-|_' A un sonoro certamente non entus asmante, :::;mm. CURVA INTERESSE PREVISTO

qualche passagglo 1 no' troppo complicato supportato da qualche musichetta da una ri- che senso avrabbe, dato
"il"'j]L'h" PEISAENV UL P9 LEOPE | Pl = l. ECabE Rl T Ten % i che non @ certo la grafica
c'é, Anche questo aspetto permette un approc- stretta gamma di effetti sonor. Un peccato, 1n- - come pure Il sonoro -
che ha catalizzato tuttl
gl sforzi della Silicon &
matizzante, diversamente da quanto si potreb- leggerezza cosi approssimativa nella cura della Synapse. Staremo a ve-

cio a The Lost Vikings per niente brusco o trau- somma, di non poco conto, perché senza una

be credere. Gli spunti divertenti e simpatici, realizzazione tecnica The Lost Vikings avriebbe
poi, non mancano, e rendono il tutto ancora potuto raggiungere ben altri livelli di eccellen-
pill piacevole. Fin qui, quanto di buono offre za. Una buona occasione sfumata: vedremo se
ultimo prt:-d:‘.ﬂtl."- etichettato Ir]r'.'f'i"id‘_-: le do- alla Interplay sapranno rifarsi. Le basi sono ot-
lenti note invece vengono da una realizzazione time, resta solo da rimboccarsi le maniche per
tecnica scialba, senza acuti, sintomo di una colmare le lacune dimostrate.

certa superficialitid nella gestione di grafica e Simone Bechini

THE LOST VIKINGS

gattern wtilizzati nel design del llvelll sono pid o meno sempre gili stessi, un po’ di varleth non avrebbe
et guastalo
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CONTROLLER ROCHARD A500 L. 198.000

HARD DISK PER CONTROLLER ROCHARD L. TELEFONARE

S R AT A G (VST BT A S Sl B2
SIS BN B SO R e

KICKSTART 1.2 0 1.3 SWITCHABILE . 69.000

KICKSTART 2.0 L. 69.000
KICKSTART 1.3 switcHABILE PER A600 L. 69.000

ScHEDA PER A500/A500+/A2000. Si INSERISCE SEMPLICEMENTE ALL'INTERNO DELL'AMIGA SENZA SALDATURE. |
PERMETTE DI MANTENERE 1L S /0 ORIGINALE ED IL NUOVO S/0 SELEZIONABILI TRAMITE L'APPOSITO INTERRUTTORE. |
S| RISOLVE COSI IL PROBLEMA DI INCOMPATIBILITA CON PROGRAMMI E GIOCHI. SEMPLICE INSTALLAZIONE. MANUALE IN ITALIANO.

TELEVIDEO L. 129.000

QUESTO ACCESSORIO PERMETTE LA RICEZIONE DEL TELEVIDEO RAI E TUTTE LE ALTRE RETI CHE TRASMETTONO UN
PROGRAMMA ANALOGO COME IL TELETEXT EcC. COLLEGAMENTO TRAMITE LA PARALLELA AMIGA ED UN SEGNALE
VipeocompPosito (NON RF - ANTENNA) CHE PUO ESSERE PRESO DA UN VIDEOREGISTRATORE O TELEVISORE

(spinotTo RCA/CHINC o pA ScART). PERMETTE INOLTRE IL SALVATAGGIO SU DISCO E LA STAMPA. FACILE uTILIZZO.

VIDEOBACKUP L. 88.000
VIDEOBACKUP CON CASSETTA L. 138.000

UTILE ACCESSORIO PER SALVARE ENORMI QUANTITATIVI DI DATI UTILIZZANDO UN SEMPLICE VIDEOREGISTRATORE.
POTETE FARE QUALSIASI TIPO DI BACKUP DEI FILES, BACKUP DI HARD DiSK, DIRECTORIES O SINGOLI DISCHETTI UTILIZZANDO UN
COMUNE VIDEOREGISTRATORE. UNA CASSETTA DA 240 MIN. OFFRE UNO SPAZIO DI CIRCA 200 MB. L BACKUP DI UN SINGOLO
DISCO IMPIEGA CIRCA 64 SECONDI. L'ACCESSORIO LAVORA COME UNO STREAMER CON LA POSSIBILITA DI RECUPERARE SOLO |
DETERMINATI FILOS GRAZIE AD UN MENU CHE TERRA CONTO DEI! GIRI DEL VIDEOREGISTRATORE. Cosi Ci S| POTRA POSIZIONARE
DIRETTAMENTE SUL FILE INTERESSATO. L'HARD /FLOPPY VIDEO BACKUP PUO ESSERE USATO ANCHE SENZA IL POSSESSO DI UN

HARD DisSK. SOFTWARE E MANUALE IN ITALIANO. DI SEMPLICE USO E INSTALLAZIONE.

VIRUS PROTECTOR con TrRack DispLaY L. 39.000

IL VIRUS PROTECTOR, COLLEGABILE A TUTTI GLI AMIGA TRAMITE LA PORTA DRIVE, VI AVVERTE CON UN BEEP QUANDO VI
E UN PROBABILE VIRUS IN MEMORIA. E' POSSIBILE TRAMITE IL PULSANTE VIRUS PROTEGGERE | DISCHI DA SCRITTURA E
TRAMITE IL PULSANTE PROTECT DISABILITARE LA SCRITTURA DELLA TRACCIA "0" USATA SOLITAMENTE DAl VIRUS.
INOLTRE VI INDICA IL NUMERO DELLE TRACCIE SuL DRIVE ESTERNO.

' = i

O e L R P U N |~
AT AR AN Al e e ) ,“I 24 R el 5

EMULATORI MS-DOS

A-TONCE CLASSIC L.149.000
A-TONCE PLUS 16 MHz (con 512 RAM E ZOccoLO PER cOPROCESS.) L. 249.000

A-Tonce TRasFORMA 1L Tuo Amoca 500 v un 286. SFRUTTA LE USCITE PARALLELE E SERIALI-MOUSE ANCHE IN MODO Dos. Supporta L ScHeDE GRAFICHE Hercutes, CGA (coLori),
Ouvern (cotori) € VGA (mono). SupporTa auaLsiasi Haro-Disk AUTOBOOT CORRISPONDENTE ALLE SPECIFICHE COMMODORE CHE USI UN DEVICE DRIVER STANDARD AmiGaDos.

POTETE CREARE FINO A 24 paRTIZION! CON Ms-Dos 4.01, CHE PUO ESSERE CARICATO DIRETTAMENTE DAL DISCO FISSO. IL MONTAGGIO E FACILISSIMO, SENZA SALDATURE.

INOLTRE 1L MOUSE AMIGA PUO’ ESSERE USATO DAL Dos come moust MICROSOFT COMPATIBILE COLLEGATO ALLA PORTA COM1 o COM2.
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In effetti non sard un vero e proprio furto del tem-
po in cui si impegneranno i delinquenti del futu-
ro, ma poiché la possibilita di viaggiare nel passato
sara a favore di tutti, o quasi, le menti pili diaboli-
che sfrutteranno questa invenzione per i propri in-
teressi. E inutile dire che
tali interessi non saranno
mai coincidenti con quelli
della comunita.

La polizia si vede dun-  pill delle volte
que costretta a creare del-
le forze speciali, come fa
sempre quando si trova a
lottare contro qualcosa di nuovo e diverso, ed ecco
la nascita del gruppo Spazio Temporale. Agenti as-
segnati all'inseguimento e alla cattura di quei peri-
colosi criminali che si proiettano nel passato con

vengano

di persona o spaccio di droga,

A volte puo capitare che solo
cliccando con un dato
oggetto, alcuni jparnculan, il

per la soluzione del gioco,

http://www.oldgamesitalia.net/

PROVE

LOST
IN TIME

n un futuro non troppo lontano, non sara piu sufficiente che la
addestri degli agenti speciali per fermare il crimine. E i delinquen-
saranno piu come al giorno d’oggi. Niente piu rapine in banca, se-

bensi, ladri di tempo...

gli scopi piit disparati. Lo scopo principale delle
forze Spazio temporali & quello di evitare che qual-
cuno modifichi il passato, con le catastrofiche con-
seguenze che un atto del genere comporterebbe.
Naturalmente, non & facile trovare degli agenti
adatti ad accettare la siste-
mazione in questo grup-
po speciale. E necessaria
la conoscenza dei periodi
storici in cui si viene
proiettati, la prontezza di
spirito per adeguarsi a si-
tuazioni che esulano
completamente dal modo di vivere che si & condot-
to fino a quel momento, e in pii bisogna accettare
il fatto che, poiché la macchina del tempo, per ora,
pud solo effettuare viaggi nel passato, il ritorno al-

ondamentali

alla luce

v’ essere

e
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Lo sguardo della bella protago-
nista & guantomal inquisitors,
Dopotutio la situazions in cul sl
& venuts & trovare non & delle
pila simptiche & wn po’ di per-
plessith & guantomal lecita.
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la propria epoca & una cosa pressoché impossibile.
Nel nostro caso, non si dovra entrare a far parte di
questa sezione speciale della polizia, ma le nostre
avventure saranno inequivocabilmente collegate
alla macchina del tempo che un nostro antenato
ha utilizzato per trascinarci nella piu incredibile
delle avventure.

Avendo ereditato un antico maniero, & chiaro
che la curiosita abbia preso il sopravvento, e il de-
siderio di vedere in che condizioni & la costruzione
di cui stiamo per prendere possesso ci abbia porta-
to sulle coste presso una villa sul mare con tanto
di faro e porticciolo. Le sorprese, perd, iniziano
immediatamente. I notaio che doveva accompa-
gnarci nella scoperta dell™eredita”, non si presen-
ta all’appuntamento, per motivi piuttosto futili se
vogliamo. Ma sarebbe sciocco perdersi d’animo,
una visita al maniero possiamo farla benissimo da
soli, d'altronde siamo una “ragazza” intraprenden-
te, gia perché, ancora non ve lo avevo detto, la pro-
tagonista di Lost in Time € una rappresentante del
gentil sesso. E facile immaginare che i problemi
cominceranno fin da subito. Oltre alle difficolta
nell'aggirarsi tra i ruderi del maniero, tutta la villa
sembra permeata da un alone di mistero. A pocoa
poco i tasselli di quello che sembra essere un mo-
saico concepito da una mente diabolica comincia-
no a comporsi di fronte a i nostri occhi. Finché
non diventiamo vittima a nostra volta della mac-
china del tempo, che ci trascina nella stiva di una

*_' ,;5‘;
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La mappa del ullhﬂlu I|-| cul i swolge una buona parte della nostra avventura.

Quando si entra nell’ambito avventure grafiche riuscire a consiglia-
re del titoll che si pongano come una valida alternativa sono innu-
merevoll. In questo caso, vista la natura particolare di Lost in Time,
& meglio basarsi sugli aspetti che ne costituiscono la caratteristica
principale, la grafica e la difficolta. Sono poche le avventure che
utilizzano immagini riprese dal vero e pol digitalizzate senza il sup-
porto di CD-ROM, ma se questo & |l genere che preferite, Sherlock
Holmes Consulting Detective é il titolo che fa per vol,
previo |'acquisto del sopra menzionato CD-Rom. Se le vo-
stre preferenze si orientano verso avventure “corpose”
ma pll immediate, la Lucas Arts, ne ha prodotte a losa,
solo I'ultimo Indiana Jones né un esempio lampante. Nel
caso vogliate iniziare a famillarizzare con il mondo delle
avventure grafiche di stampo francese, allora Alone in
the Darkness é un ottimo approccio.

nave che naviga sui mari del 1840, la nostra unica
compagnia & formata da uno schiavo di colore in-
catenato ai ceppi e da un poliziotto della squadra
Spazio Temporale anch’egli prigioniero del nostro
strano ospite, che altri non si rivela essere se non
il nostro “caro” antenato,.. ma cosa diavolo sta suc-
cedendo? s

GRAFICA DEL FUTURO

Spesso, durante la risoluzione dell'avventura, so-
prattutto quando si agi-
sce in maniera adatta nei

piccoli, delle animazioni
digitalizzate che mostra-
no le azioni fatte, un tubo
legato a una maniglia, I'utilizzo di un canocchiale,
e cosi via. Queste immagine spezzano il gioco non
sempre in maniera adeguata, ma bisogna dire che
sono ben realizzate e costituiscono un piacevole
intermezzo tra le solite immagini fisse, spesso an-
ch'esse digitalizzate,
Lo schema di gioco, nonostante l'ottima
p. Non
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Il giocatore, in alcune situa-
vari rompicapo, Vengono zion l',. ha a tﬁSpﬂsz.iﬂﬂf alcu-
mostrate, in riquadri pit  Mi "Jﬂ'Hy” che danno dei pl“E-
ziosi suggenmenn per la ri-
soluzione dell’avventura

che ci sia nulla di difficile o arcano nella solita, e
ormai pill che collaudata, interfaccia punta e clic-
ca, perd in alcuni passaggi non risulta immediato
I'utilizzo di alcuni oggetti. Se normalmente basta
cliccare in un punto per avere una visione ravvici-
nata e pit dettagliata dell'area in questione, a volte
pud capitare che solo cliccando con un dato ogget-
to, alcuni particolari, il piu delle volte fondamenta-
li per la soluzione del gioco, vengano alla luce. Co-
munque, lo stile & quello tipico e familiare di mol-
te avventure grafiche. E necessario risolvere dei
rompicapo per progredi-
re, e la necessita di risol-
vere le varie situazioni in
un ordine che, anche se
non si pud definire stret-
tamente consecutivo, € in
ogni caso piuttosto sche-
matico, mina alla base quella sensazione di poter
spaziare negli ambienti in cui I'avventura si svol-
ge. Un altro particolare piuttosto noioso, ma che i
pil1 esigenti riterranno un pregio, & costituito dalle
difficolta insite nella risoluzione di certe situazio-
ni. E chiaro che se tra gli oggetti che si possono
raccogliere nel corso dell’avventura ¢ nitroviamo
con un pezzetto di stagnola tra le mani, di norma,

Gl enigmi che ¢ vengono progadti & voltes sono del semplid rompicapl.

L'elenco dell squipaggiaments & nottrs disposinons viens visualizs-
o con dei semplicl pittogrammi.

Cuando utiliedamo il cannochlsle 'immagine cambilas in maniera sp-
propriata e o consente di guardare molto lontana.

Strana tradurions quests. Cosa sark la stanzs di riposa? In generale
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questo rimasuglio di carta da imballo per alimenti
diventera utile, ma quanti andrebbero a pensare
che lo si pué utilizzare per riparare un fusibile
danneggiato? Sappiamo tutti a cosa serve la batte-
ria di una macchina ma, rispondete sinceramente,
utilizzereste del vino andato in aceto per sostituire
il liquido che permette alla suddetta batteria di
funzionare? Certo, a forza di tentativi é probabile
che molti giocatori, ormai frustrati dall'impossibi-
lith di avanzare nel gioco, sarebbero anche disposti
a berselo I'aceto, perd credo che un po’ pii di im-
mediatezza negli atteggiamenti da intraprendere
avrebbe sicuramente giovato.

E altrettanto vero che il giocatore, in alcune si-
tuazioni, ha a disposizione alcuni “Jolly” che dan-
no dei preziosi suggerimenti per la risoluzione
dell'avventura, ma non sempre quest aiutl sono
disponibili, e di solito non lo sono proprio nel mo-
mento in cui ne avete piu bisogno,ma in fondo era
logico aspettarselo. Sembra, in ogni caso, che gli
sviluppatori del gioco, abbiano cercato, forse per
riuscire a differenziarsi da quelli che sono i pro-
dotti che propone I'ormai sovraffollato mercato
delle avventure, forse per puro senso sadico, di
rendere il gioco decisamente difficile. Come gia
dicevo prima, probabilmente la cosa si presentera
come una sfida del tutto nuovo per gli “avventurie-
ri" ormai navigati che non ne possono pili di dare
la mela al pappagallo per farlo volare e quindi ri-
prendersi la chiave che teneva tra le zampe (gid
perché in questo caso la mela bisogna darla a un
cavallo), perd i novizi che si avvicinano per la pri-
ma volta alle avventure, se dovessero iniziare la lo-
ro “carriera” con Lost in Time, ne fuggirebbero ter-
rorizzati. Passando ai lati positiva di questo titolo
“made in France”, bisogna riconoscergli che si po-
ne tra i migliori sul mercato. Abbiamo gia avuto
occasione di notare quanto la produzione francese
in questi ultimi anni abbia fatto quel salto di qua-
lita che le permette di essere alla pari con i prodot-
ti di lingua anglosassone, e questo ultimo nato del-
la Coktel Vision non fa altro che confermare que-

=1 geLo!
Ung vero e propria tomoo!
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sta tendenza. Il libretto di istruzioni ¢ piuttosto
scarno, ma fornisce le istruzioni essenziali per ini-
ziare a giocare, e la maggior parte degli aspetti
dell'avventura hanno la tendenza a svelare passo
passo il mistero che si nasconde dietro il fantoma-
tico antenato della nostra bella eroina.

Nella confezione, inoltre, sono presenti due epi-
sodi dell'avventura, ed & facile credere che altri ne
seguiranno, posto che il successo del titolo lo con-
senta. In definitiva, Lost in Time & un titolo che
possiede un proprio fascino, vuoi per la difficolta
di certi rompicapo, vuoi per le immagini digitaliz-
zate, E che non dovrebbe mancare nella softeca di
chi a buon diritto si ritiene un mago delle avwentu-
re. Forse il soggetto che sostiene I'avventura meri
tava uno svolgimento migliore, e 1 presupposti per
riuscirci c’erano tutti, d’altronde ogni volta che si
ha a che fare con una macchina del tempo le pos-
sibilitd sono infinite.

LUn iJ.F-‘FlL'].]'-.:'. Essendo i Fl-l:":'*.-inr‘--’-p,;.:i del gioco, atto-
ri in carne ed 0ssa, le cui azioni sono state E'IIZJi. CO-
me gia detto pil volte, digitalizzate, nei prossimi
episodi della serie non sarebbe male se venisse in-
serito anche il numero di telefono della ragazza
che recita la parte principale, vi assicuro, non &

niente male!
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Questo scoLo porto ol

Forse da gui potremo reggiungere il misteriose galeone chs sbbis-
mo scoperie con il cannocthiale

Rrrivo
grengto.
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Genere Avventiira
Casa Cocktel Vision
S\ﬂuppil.lm‘f Interno

« Difficolth ec-
cassiva
* Svolglmanto
dell’avveniura
I uno, maeglio trogpa sche-
di cosl non si matica
pud prelende-
il

Versione PC

~ La versiona
. CD-ROM se-

3 -'_.’;-.ﬁ Euira fra
L1 v breve, un
0’ comB &
\ BUCCOSSO per
Inca, Inoltre do-
vrabbero arrivare anche
le versioni CD-l ¢ Amiga.

le immagini digitalizzate
in movimento, non avrete
bisogno di spendere un
caplitale {(a meno che non
disponiate di un hard disk
poco capace) per poter
glocare a Lost in Time. Le
richieste minime del vo-
stro computer dovranno
rispondere a gquanto se-
gue: 23 megabyte di spa-
zio su hard disk (con I'in-
stallariona

KVOT0
850"

Lost irs Tirme visulls un glooo gl
covole sia da guardare che da
giocare, forse un pa’ frusirante
im aleuns dituarion, ma la pouil
bilita di giocare il jolly nelle

tuarioni critiche & wn alulo non §

indiflerenie. | due apitodi pie
sentl nel gioco permeltona di
proseguire in guella che & la n
corca necessaria por formars sl
proprio anienaio & anche e for
se non eda i caso di suddividere
la storia in dus episodi, da som
pre una ceria soddisfarions riu
scire a rizsolvers gquella che pib
pssere tranguilllaments conside-
riala la piima parte dal gloco
{considerote che in Inghilterra o
due parll saranng sendule sopa
ratlamente). Le immaging chiggils
ligzate rendono il titolo ung
cola chicca o damno il via & guel
la che diventerd una moda sem
pre piu in auge da qui &l pErosw
mil anmi, ormal | giocator] non sl
accontentano plu di un oifima
grafica ricovtruita in DFaint
quello che vogliono ¢ un vero @
Arpreo il Lost i Fieme Spdana
la strada & gquesla Iendenzs
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V¥aglfsissimo seguito di Clouds of Xeen che dovrebbe infondere

Eh, gid! Anche se con un po’ di ritardo, &
giunto il momento di installare anche il La-
to Oscuro di Might & Magic, “anche” per-
ché, come vi avevamo preannunciato, po-
trete installarlo insieme a MM 4, creando
il World of Xeen completo!

Ma procediamo con ordine: i nostri eroi,
al termine di MM 4, avevano eliminato
quello che si pud definire 'animaletto do-
mestico di Xeen (un drago di 14 metri, peri
pilt smemorati...), e ora si stanno godendo
il meritato quanto ef-
fimero riposo. Xeen,
invece, sta tessendo la
trama della sua perfi-
da vendetta: essendo
stato sbattuto fuori ca-
sa, rapisce la Princi-
pessa Kalindra tentando di attirare gli eroi
in una trappola mortale nel suo tetro domi-
nio. Il nostro manipolo di bravi, essendo si-
curamente il pit indicato per salvare la bel-
la Kalindra, viene quindi mobilitato dall'In-
tellighentia del Lato Splendente, e parte in
fretta e furia alla volta del Lato Oscuro di
Xeen!

Il gioco & praticamente identico a MadM 4,
almeno per quanto riguarda l'aspetto grafi-
co e quello sonoro: per chi non avesse avu-
to 1'occasione di dare un'occhiata all'illu-
stre predecessore, basta ricordare che MaM

& un connubio ben riuscito tra I'epico Dun-
geon Master e i gdr derivati da Pool of Ra-
diance: infatti unisce il sistema di gioco in
prima persona della FTL con la gestione di
quest della S51. La parte principale dello
schermo & occupata dalla finestra sul mon-
do. I ritratti dei vostri personaggi si affac-
ciano un po’ piu in basso.

A sinistra della finestra troverete la visuale
dall'alto, nove icone che vi permettono

MIGHNT& MAGIC

DN S di d:::rmlre esaminare lo status delle

. ’:_@ ~ . iEl -
http://www. Dldgameswalla net/

M&M é un connubio ben
riuscito tra l’epico
Dungeon Master e i gdr
derivati da Pool of
Radiance

i linfa alle nostre avventure. Preparate le armi, o miei bravi...

no il tutto le solite sei frecce direzionali,
che vi permettono di spostarvi nelle quattro
direzioni e di ruotare di go® a destra o a si-
nistra. L'interfaccia di M&M 3, oltre che es-
sere molto coinvolgente per la visuale 3D,
permette anche di controllare molto effica-
cemente l'inventario, senza dover impazzi-
re per cercare un oggetto perso nello zaino,
come in Ultima 7, e di lanciare incantesimi
in tempo reale, evitando quindi di doverli
memorizzare in precedenza, Tuttavia non é
un semplice gioco
d’esplorazione di dun-
geon, dove bisogna
solo scoprire come
azionare tre leve per
aprire una porta, ma
richiede anche utiliz-
zare una discreta quantita di cellule grigie
per risolvere alcuni indovinelli o rompica-
pi. Infatti la caratteristica che distingue net-
tamente la serie M&M dalle altre ¢ proprio
la miscela di combattimento, esplorazione
e ragionamento, che & quasi sempre equili-

o s B oo e e

MIGHT&MAGIC

Darkside of Xeen

edele alla promessa fatta, la New World Computing ha

PRRERTRERRRRL

Lood Gone Menuw
‘1 Pocle?
2
3 Buholder
B Harthern lowar
!'r’GHI fin

i Eut 'l-mr
ﬂl-m llﬂll.!l'

BHecl sono | salvataggl massimi consentiti. Podsons sembrare pare-
chi, ma il giogo & talmants vasto che ben presto vi renderele conto
chi 10 sono troppo pochi.
brata. Si parte da una quest, che vi viene af-
fidata da qualche abitante di Xeen, e men-
tre cercate di adempiere al vostro dovere (li-
berare la cittd dalle prepotenze dei Grem-
lin, per esempio), scoprirete altre possibili
fonti di onore, esperienza e guadagno.

M & M 5 segue la traccia della serie, e al
glocatore non resta che cercare un numero

sempre maggiore di quest, sia per aumen-

Mel caso guelle che lemparansa:
m:h mh pegglo & |l ladro,

http ffwww Dldgamemtalla net/
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tare la potenza del Party, sia per ottenere al-
cuni oggetti indispensabili per procedere:
prima o poi, il cerchio si stringe intorno al
nemico di turno, che viene infine affronta-
to. DarkSide of Xeen cerca di uscire da que-
sta struttura, e infatti le quest dovrebbero
essere affrontate in un certo ordine: ad

esempio, visitare Necropolis prima di aver
riparato la Fountain of Age & pericolosissi-
mo, visto che le Mummie che abitano nella
citta dei morti possono con due o tre colpi
aumentare 1'etd di un vostro personaggio
anche di 75 anni. M &M 4 & stato da pin
parti accusato di essere un gdr fin troppo
semplice, visto che i puzzle contenuti nei

.

Conbot

Nel comso del gioco vi potrete trovars di fronte ad esser di ognl for-
ma o dimsnlons,

sl vuo predecessore; sompra splendidal

http://www.oldgamesitalia.net/

lrning |
LOTLEES

Ligpa ks |
[T PR

4 wEpECneE

T lwiand 21

Gkl GTI0NG |

mﬂu
1] 01=}

=SEva i R e 3 ’
. w, | EARB L

b 4 v EIEIC
1mn'm'

F m L--,] -1’!]@ Heol=}

i Questo ammasso di muscalaccl

ga m E’ , o stigrarabe sl piaggis &

Rimind il giomoe di ferragosto. Per

quanto riguarda il gloco v comal
gliamo di non dargll troppa confi-
denza...

vari dungeon non erano mai complessi. Per
fortuna queste critiche hanno spinto i pro-
grammatori della New World Computing a
tarare il grado di difficolta del nuovo episo-
dio, e in M & M s, oltre alle solite missioni
di salvataggio di persone o di ricerca di og-
getti, dovrete, per esempio, risolvere delle
parole crociate, utilizzando le pareti di un
dungeon come le righe e le colonne dello
schema, oppure risolvere le sciarade propo-
ste dalla Pietra del Deserto.

Il gioco, come abbiamo detto all'inizio,
pud essere installato insieme al quarto ca-
pitolo: in questo caso, ci saranno un paio di
quest in pil (vi ricordate delle locazioni che
non si potevano aprire in Clouds of Xeen?) e,
sembra, un finale diverso. Ad ogni modo,
potrete giocare DarkSide of Xeen sia con la
vostra vecchia compagnia, conservando abi-
lita, armi e oggetti dell'episodio precedente,
sia con una nuova: all'inizio vi troverete un
po’ in difficolta, ma basta risolvere due o
tre Quest per acquistare abbastanza punti
esperienza per arrivare al quindicesimo li-
vello e iniziare a difendersi con discreto

SUCCEe550.

Paclo Paglianti
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Genere Gdr
Casa U.5. Gold
Sviluppatore New Warld
Computing

i
i

KVOTO |
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Sruramente un gran Bl giooo. N
micndas di Xeen ¢ molto vasto, @
troverste decine o [ocarioni tra |
torrl, caverme, miniere, ciita, ca- |
stedli vari e simili. Le quest sono |
pumerodissime, pia di trents, ¢
vanno da guella “principale™ di

salvare Kalirndrs a rilrovare wna

gEmma o rinlractiareg un pappa-

.:_|..||.g_- I Dungasn s malto piu |

confwlgenli, ¢ nomalmeEnte onog

peiin difticill i SIEM 4. Lo grafica ¢ §

il somoro sono simili all"episodie

precedente. anche e raluralmen
1@ lioverels naovl maEsirs & Aasbiee
-|1'||J|-|'|-..-|:;||. lacagigam, I I;h1-ﬂl:| a ] ;
difficoita ¢ medio, ¢ per lortuna
PUD LT il non &3 periesila

menle inglese. & pallo ol avers
wn bugn dibonarn, Inveos, 1| Qe
(atore eipoerio, sbituato a e e

tioolarmentes compleisl. patra fro

vare DarkSigde of Xeen Iropiae

semplice, personalmonte mi aono |

diwertite moliissimo a QUoLarty,

ancme ¢ non & realislico o diltbie §

comie Liedma 7

CURVA INTERESSE PREVISTL.

La serie Might & Magic
assomiglia a molte altre
saghe, quindl se vi piace
DarkSide of Xeen avrete moltl prodotti tra cul scegliere il vostro
prossimo gloco: Wizardry 7, che gli assomiglia veramente molto, &
caldamente consigliato, anche se sicuramente é dedicato a gioca-
tori molto espertl; se preferite |'esplorazione di dungeon,
dovreste dare un'occhiata anche ai tre Eye of Beholder,
in particolare al secondo e al terzo episodio.

Se poi avete un computer abbastanza potente e cono-
scete bene la lingua madre di Shakespeare, vi consiglia-
mo di installare Ulitima Underworld 2 - Labyrinth of
Worlds: I'ambientazione é sicuramente pil varia e la
grafica sconvolgente.

http:ffww.uldgamesitalia.ﬁétﬁ
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platform game.

Noterete subito che manca il solito riassunto del-
la trama di introduzione al gioco; il motivo é
semplice: & praticamente tutta qui; questo non
vuole dire che sia assente, ma essa semplicemen-
te gioca un ruolo minore. Finalmente ecco un
prodotto che non ci ob-
bliga a sorbirci tutte

principesse rapite, tesori
da cercare e cavolate affi-
ni che, diciamo la verita,
servono solo come prete-
sto per poter differenzia-
re un gioco da un altro, spudoratamente identico.
Il nostro eroe (al plurale se giochiamo in coppia
con il solito amico) deve superare 5 mondi che
corrispondono agli altrettanti cattivoni che, chis-
si perché, si ostinano a volerci vedere morti. Par-
tiremo quindi dal gia citato castello del mago: se-

hﬁp:f!ww.uldgamesitaIia.netf

Yo Joe é sicuramente molto
quelle balle assurde su €@rino ma in questo periodo i
giochi a piattaforme
abbondano sul mercato non
ci si puo accontentare di un
semplice carino.

a cosa e certa: le grandi metropoli americane offrono

n gruppo di amici in cerca di divertimento, ma quella se-
levano passare una notte veramente diversa, magari in un
o fuori dalla citta caotica; cosi ha inizio questo nuovo

guiranno poi il labirinto del minotauro, le diciot-
to stanze del monastero nero della sacerdotessa,
il territorio dei tagliatori di teste, e infine il labo-
ratorio ultratecnologico dell'immancabile scien-
ziato pazzo. Nella parte inferiore dello schermo
troviamo gli indicatori
del punteggio, della no-
stra energia, di quella del
nemico (solo per quelli
pil tosti), il numero di
vite rimaste, e |'arma
correntemente utilizzata;
@ inoltre presente un fan-
toccio raffigurante il nostro uomo che esulta
quando troviamo un tesoro o uccidiamo un av-
versario (qualcuno me ne sa spiegare la neces-
sita?). Il personaggio & inizialmente abbastanza
difficile da controllare nelle situazioni in cui ser-
ve una precisione notevole - come in alcuni salti

=

[ e T .;!.-'- N i
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W s AP e BN A

I| ponticelil & abbassans satto il
nodtro peso. Caring, ma ormal
gueTte cose non

P, considerands che wono ota-
te viste in decine di titodi.

al limite del possibile e quando bisogna arrampi-
carsi su di una piattaforma difficilmente raggiun-
gibile - ma dopo un po’ di pratica non ci dovreb-
bero essere pili problemi. Il giocatore si puod ini-
zialmente difendere con i suoi pugni e calci che
servono a ben poco, ma presto si potrd armare di
nunchaku, bastoni, shuriken, smart-bomb e se-

ghe elettriche (!).

[l bastone é sicuramente il migliore, veramente
molto potente e utile, ma non & possibile arram-
picarsi sulle piattaforme impugnandone uno, an-
dra quindi rimpiazzato momentaneamente con i
meno letali, ma sicuramente piu adatti, nun-
chaku. La sega elettrica infligge molti danni, ma
& decisamente scomoda da manovrare. Ogni tan-
to si potra fare il pieno di energia racimolando
dei bonus rappresentati da piccole croc dorate o
facendosi delle salutari docce che si incontrano
durante il tragitto. | livelli sono inoltre dissemi-
nati di forzieri, cosi come alcune piattaforme: tali
forzieri, una volta colpiti, riveleranno tesori e bo-
nus vari. La struttura dei mondi & molto varia e
ogni livello presenta pil vie per essere terminato,
quindi il giocatore gode di una discreta liberta di

Lintraprendents protagonista del gloco sisomiglia & un Rochablliy
punk. un incrocko quantomeno Hingolere.

http://www.oldgamesitalia.net/
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& immaginsrvi lo stato del vostrl panatalond alla mods!

azione, anche se alcuni passaggi sono obbligati;
inoltre, alcuni avversari vanno assolutamente uc-
cisi (e non semplicemente superati) per poter
progredire nel gioco. Le partite a due sono sicura-
mente molto divertenti, ma si rsente ocgni tanto
delle ridotte possibilita di azione dovute a uno
schermo di gioco apparentemente pili piccolo;
inoltre, se un giocatore esce dallo schermo (ca-
dendo in un fosso), mentre |'altro non s1 muove,
i due hanno 10 secondi per riunirsi, altrimenti ¢i
penserd il computer a farlo, conseguenza che si
fari sentire pilt avanti nel gioco, quando per col-
pa del partner saremo costretti a ripercorrere 'in-
tero percorso. 1l primo mondo & abbastanza faci-
le, compreso il mago (il primo guardiano di fine

livello}, da uccidere una volta arrivati nella stanza
finale del castello; I'unico problema all'inizio &,
come gia detto, il controllo del personaggio che
richiede un certo periodo di pratica. In sostanza
il gioco & piacevole ma, secondo me, gli manca la
raratteristica che contribuisce maggiormente alla
fortuna dei giochi di piattaforme: I'immediatez-
za. Alcune volte lo schermo & confuso, special-

mente a causa di scelte di colore non troppo az-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Por ovitars | nemicl possiamo sempre cercare di abbassarc. Dopotut-
to quest] trucchettl esistono dal templ di Pitfall.
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Anche nell’sntico Egitto non dobblamo temers nulla & neisuno
Sempre che da gual sarcolsgo KON SRCE LRE MUMMILE.

zeccate € ogni tanto si riscontrano rallentamenti,
sia video che audio. | caricamenti sono assoluta-
mente indolori, e un sistema di password avreb-
be sicuramente giovato alla longevita,

Cosa dire di questo gioco? E sicuramente molto
carino, ma in questo periodo il mercato videolu-
dico & pieno zeppo di “platform game”, uno pit
piacevole dell'altro, quindi per emergere tra la

KVOTO
8 2 o AMIGA

G
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Genere Plattatorme
Casa Hudson Soft
Sviluppatore Bluebyte

A
FK

Altri prodoill hanno dimo
strata che I Amiga pud sfoma
re platlorm di ottima gualibs
& “lllfahnlllﬂ da grida; Vol
Jae! non raggiunge tall lvelh
ma rappresenta wn ottimo di
varglvo per le calde giormate
aative.

Vi risparmio la solita reforica
sull"originalitd che & andata a
farsi benediro. specialmente
nel giochi di plattalorme, an
che perchié quello che importa
& che il giota in guestione

garanlisca ore di divertimen
. Purtroppo verra presto di
menticalao & ‘Lll.'ll."l-l'l-ﬂ. LN

apestn succede con GuUesTI Tl |
aefficace e una . |
di giachi la concorrenea & la
Blocabilita non n-r.ulh- .
causa prima del calo d'inte

@ futll “carini®, ma niente piu

Paocato

CURVA INTERESSE PREVISTO

concorrenza non basta essere semplicemente
“carino”
le alternative a questo prodotto, mentre se posse-
dete gia Superfrog, Zool e il mitico Rick

Come gia anticipato nell'articolo, di glochi di piattaforme ce ne so-
no veramente a bizzeffe, ma | migliori sono sicuramente quelli che

offrono divertimento puro al 100% senza compromessi: in questo ti-
po di prodotto dove la giocabilita é tutto, la semplicita e d'obbligo.
Superfrog conferma ad hoc questa affermazione e si rivela il miglior
titolo che mi sento di consigliarvi. Secondo, il velocissimo Zool, co-
lorato e divertente, pieno di bonus e punti a volonta. La

storia insegna e proprio per questo non vanno dimentica-

ti | due capitoll di Rick Dangerous che rappresentano per
molti (me compreso) un punto di riferimento. Ma volendo

cl sono altri prodotti recenti meno conosciuti, ma co-
munque validi come Arablan Nights, Sleepwalker,
Tearaway Thomas e Mc Kids.

Date un'occhiata al Box Nota Bene per

Dangerous, vi consiglio caldamente I'acquisto di

Yo! foe f

Paolo Verri
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by ELETTRODATA

OFFERTE LOW CoST 1993
ED 386/SX ED 386/DX

33MHz, 2 MB RAM 40 MHz, 4MB RAM

HD 492MB, SVGA 519KB — | HD ’I3OMB, SVGA TMB
FDD 1.44, Tastiera — FDD 1.44, Tastiera

IMPORTAZIONE DIRETTA

LEGITTIMI PROPRIETARI

Q SER/PAR/GAME :.'u{[ =g [a] 9 SER/PAR/GAME
Monitor Colori SVGA S Monitor Colori SVGA
l. 1.390.000 S===B| |, 1.890.000

OFFERTA PROFESSIONAL!!
ED 486/50 EISA L. 3.140.000
Mainboard EISA 50 MHz dx2, 4 MB RAM, Hard Disk 220 MB,

SVGA True Color, Fad 1.44, Tastiera estesa Q Ser/Par/Game,
Controller inteliisente e Monitor Colori SVGA Low Radiation

 Corredo Omaggis alle Configurazion:
Mouse + Copemna antlstatlca + MS DOS 5.0 Originale in ltaliano!!

FREZZI VA EECLUSA GARANZIA 12 MESI, OFFERTA VALIDA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE

| MARCHI CITATI SONO DEI

TLI"'I'T]I

SOUND BLASTER PRO 2,0 L, 260,000 - VIDEQ BLASTER L. 590.000 - MULTIMEDIA KIT L. 750.000
NOTEBOOK 386/SX/25 2MB HD 60 L. 1,790,000 - NOTEBOOK 384/DI/33 4MB HD 80 L. 2.680.000
FAX SEGRETERIA TELEFONICA AMSTRAD (Con riconaseimento voeale) L. 940,000

HMEH FAX SEGRETERIA ad alta velocita (19,200 baud) ZyKEL U-1496-E L. 790,000
] STAMPMTI STAR & HEWLETT PACKARD =

LC 20 (9 aghi) 310.000 DESKJET 500 e o 7 000
LC 100 Colori . 370.000 DESKJET 550C L. 1.270.000
LC 94-90 (24 aghi) L. 490.000 L ASERJET I1IP L. 1.690.000
LC 24-200 Colori 610.000 | ASERJET IV |. 2.850.000

Scontc Speciali per Studenti!!
~ Vendita e assistenza:  MILANO VIA MECENATE 76/4 TEL. 02/58012050
- Negozie Show Room:  MILANO VIA ILLRICO 2 TEL. 02/701925167
| BRESCIA MARCHENO V.T. TEL.  030/8960207
ARCORE (M) VIA CASATI 201 TEL.  039/614709

Prossime aperture: MILANO MM2 GIOIA (METROPOLITANA) TEL.  02/6705237
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fano solare 2198. Un futuro non troppo remoto dove 'uomo ha
pagato le sue conquiste spaziali e scientifiche creando il caos assoluto.
Come del resto la Mindcraft con questo prodotto.

Ritenute insufficienti, le forze dell'ordine sono state
abolite circa go anni prima ed immediatamente so-
stituite da mercenari disposti a tutto per una mancia-
ta di crediti. 11 vostro ruolo in questo gioco strategico
& di coordinare i movimenti di una di queste squa-
dre, forse la piil assortita, considerando i diversi pia-
neti di provenienza dei venti eroi a pagamento a vo-
stra disposizione, Ai diretti ordini del Generale Tegel
riceverete, di volta in volta, istruzioni per nuove mis-
sioni, dove potrete impegnare i vostri guerrieri, fino
2d un massimo di sei. Il raggiungimento degli obiet-
tivi di ogni incarico vi fruttera una ricompensa in
crediti, che utilizzerete in parte per pagare il vostro
agguerrito esercito, ed in parte per finanziare 1 futuri
combattimenti. Quindi, la scelta dei mercenari, dovra
essere fatta non solo considerando le loro caratteristi-
che inerenti alle azioni da svolgere e le armi in loro
possesso, ma anche in base a quanto pretendono per
i loro servigi, per evitare di farvi dissanguare e non
potere cosi affrontare nuove missioni. La creazione
della squadra dovrd essere accuratamente ponderata
¢ inizialmente vi sembrerd difficile capire, in base al-
le indicazioni del Generale Tegel, il grado di diffi-
colta dell'incarico; in seguito vi accorgerete che &
quasi impossibile. Considerate semplicemente il
classico concetto che pitl si va avanti, piil le cose si
complicano. Durante le missioni potrete controllare i
vostri pseudomilitari attraverso il mouse, che per
questo gioco non & un optional, e cliccando su di essi
vi comparird un menu dove potrete impostare una
sequenza di comandi che variano da semplici ordini
di spostamento, a istruzioni per combattimenti con
ogni genere di arma in dotazione del mercenario.
Sempre attraverso il menu di controllo, vi sara pos-
sibile effettuare ricerche sui corpi dei vostri nemici e,
magari, scambiare armi o oggetti tra un mercenario
e I'altro. Essendo il campo d'azione leggermente piu
sasto delle dimensioni del monitor, lo staff della
Mindcraft vi mette a disposizione un tasto che, se se-
lerionato con il mouse, vi mostrerd |'intera mappa in
ana piccola finestra, utile per localizzare 1 vostn uo-
mini dupwﬂ nel settore. | nemici, dalle strane sem-
' inato

:stti che ricordano quanto immag
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da Jules Verne nel romanzo Dalla Terra alla Luna, vi
daranno notevole filo da torcere considerandovi un
appetitoso bocconcino. Tutto sembra essere la per-
fetta base per un buon gioco strategico, arricchito da
alcuni risvolti GdR. Purtroppo i programmatori che
hanno lavorato a questo progetto sembra che non d
abbiano messo |'impegno necessario: interfaccia
utente scomoda e con qualche errore, immagim sta-
tiche e inalterate tra un livello e I'altro, scrolling del-
lo schermo a scatti, mappe ripetitive ed altri piccoli
problemi, fanno sfortunatamente abbassare la po-
tenziale buona qualita del gioco.

Omar M. Tessadori

La grafica dall'alto, con la sua prospatiiva di tre quartl, ricorda mol-
to guella di INtima VT e VIL

Genere Strategico GDR
Casa Electronic Arts
Sviluppatore Mindcraft
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'MICK & MACK - GLOBAL GLADIATORS

PROVE

Mick & Mack
Global Gladiators

I due simpatici ragazzini, con il loro look
particolarmente americaneggiante (Nike,
pantaloncini corti, T-shirt e cappellino) que-
sta volta hanno deciso di impegnarsi nella
salvaguardia del piane-
ta Terra, troppe volte
bistrattato e trascurato
dal genere umano,
preoccupato solo di fa-
re i propri comodi e di
coltivare interessi per-
sonali. Ma Mick e Mack no. Loro sono belli,
fighi, americani e percidé anche altruisti, ge-
nerosi e disposti a spendere il loro tempo ¢
le loro energie nel tentativo di ripulire quat-
tro zone della loro dannatissima America.
Sard forse un po’ troppo irritabile, ma de-
vo dire che una trama del genere mi indi-

Hﬁp:ﬁwww.nldgamesitalia,netf’

SU SCHERMPO

Manca purtroppo la
possibilita di giocare in due
contemporaneamente,
ed é una mancanza
che si fa sentire

http://www.oldgamesitalia.net/

Mack, gia protagonisti di Mc Kids, sono ora ritornati
mighisti con la conversione di un recente successo per
e. Riuscira I’Amiga a regalarci altrettanto divertimento,

he annetto piu vecchia?

spone subito nei confronti di un gioco che
gia in partenza ha la pecca di essere palese-
mente sponsorizzato dalla catena Mc Do-
nald’s; non che ce I'abbia con i cheesebur-
ger, per carita, ma -
come avevo gia detto
nella recensione di Mc
Kids - la pubblicita, se
proprio non puo star-
sene fuori dall'univer-
so videoludico, se non
altro dovrebbe avere qualche affinita con il
prodotto a cui si lega, affinita che in questo
caso proprio non vedo. Posso capire che nel-
la confezione di Bill's Tomato Game ci fosse
una bustina di ketchup, anzi, I'ho trovata
un'idea molto simpatica e carina, ma cosa
c'entrano gl hamburger con due moccioset-

| backhground sono disegnatl
oA &strema Curs @ mron Ranno
assoiutamanie nulla da invidia:
re & guelll dells versione Mega.
drive. Complimenti alla Wir-
ginl!

ti col moccolo al naso? Misteri del marke-
ting...

“Beh - potreste nibattere - in fondo & il gio-
co in sé quello che conta, no?“. Braaavi! Po-
lemiche a parte, Global Gladiators & un
platform di buona fattura, anche se non
sconvolgente. Inizialmente si possono sele-
zionare alcune opzioni, come il livello di dif-
ficolta, il sound test e se controllare durante
il gioco Mick o Mack, nonché 'opportunita
di fare pratica con quel livello bonus di cui
vi parlerd poi. Manca purtroppo la possibi-
lita di giocare in due contemporaneamente,
ed & una mancanza che si fa sentire, sot-
traendo all'ultimo prodotto Virgin qualche
punto di valutazione globale.

Come gia accennato poco sopra, I'avwentu-
ra di Mick e Mack si svolge in quattro scena-
ri differenti: lo Slime World, ricco di mutan-
H verdastri piuttosto ripugnanti, il Mystical
Forest World, pieno zeppo di piante aggres-
give, I'Arctic World, di suggestiva ambienta-
zione innevata, e infine il terribile Toxi
Town World, che ci colloca in una citta in-
quinatissima dal cielo addirittura violaceo.

| nostri eroi dovranno, in ciascun livello,
far fuori un buon numero di nemici, evitare
di cadere nello slime, assolutamente morta-
le, raccogliere un bel po' di logo Mc Do-
nald's e infine involarsi verso |'agognato tra-

guardo. I tutto potrebbe sembrare

il gicea bonus nen & nlents di speclale ma comtribuisce a conferire al
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Lo trugioni per |l lvelle bonus sono estromaments semisl ol ma unas
rrfredcating alla memoria fon GUATTA PR

abbastanza facile, ma purtroppo 1 mostri
ciattoli che costellano i vari mondi sono ag
guerriti, I'arma a nostra disposizione non ¢
efficacissima (e oltrettutto a ogni sparo ci
sposta leggermente all'indietro) e infine il
controllo dei bambocci americani ¢ un po’
difficoltoso, specie quando volteggiano in
aria. E bene tener presente che per comple-
tare un livello ¢ necessario raccogliere un
numero preciso di logo Mc Donald’s, fissiato
a 30. Con 75 “double arches” si pud accede-
re pero al livello bonus, un vero e proprio
sottogioco: il nostro eroe dovrad raccogliere

libri, bottiglie e lattine che cadono dal cielo e
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Wow! Sempre pil in atto. in al
cune pone sono nascoste delle

piattaforme voipese per arls ca-

pacl di farci raggungere alterae
inspurate

um bed cerchio di M di Mo Donald, Non & faclis ragglungedo, ma s
vogliame arrivare alla fine del livello, ci tocea propric. ..

impegnativi, anche se assolutamente fattibi-
li. 1l tempo massimo per completare ciascu-
no di essi & perd abbastanza esiguo renden
do il tutto un filo pit complicato.

In definitiva, quindi, ¢ troviamo di fronte
ad un gioco di buona qualitd ma privo di
quelle caratteristiche di coinvolgimento, gio-
cabilita e longevita che avrebbero potuto at-
tribuirgli la palma di K-Gioco, onore che
Mick & Mack aveva conquistato nella sua

versione Megadrive.

Simone Bechini

K VOTO
861~

Genere Piattaforme
Casa Virgin
Sviluppatore Interno

&l di Lk della trama innospporta
Bilmantes falsa & .ulnr-'l'irﬂ-ﬂr-ll

Wario care in due glante, AMick & Mack - Glabal Gla
= Rlgco i and Lo - diafors non & un gloom malvagia
marioni Carife neamanie Pemonabmants non mil ha fatto
@ upunitl diver- * Un po’ ripeti- imparzire ne tantomens dimen
tarrti tiva

ticars |l superbo Superfrog. ma
suppongo che o slana tra vol pa
recchia persono che non la pen
i AnnG come e, 58 Pavele glo
cato su Megadrive ¢ vl era pls
duto andate tranguilll, altrirmen
ti tabecl un pensierino. pefohs in
drealaficns ¢ & anche di rntrglir.!
| gustl sono gustl, & wero, ma
l'eccellpnEa & ricomosciuta dak
pit, percls date un occhiatina al
capolavora Largato Team 11 pri
i di lancisrel nell"scguisto di
qursto Glabal! Glediafors

CURVA INTERESSE PREVISTO

portato il disco fisso.

Wow! Platform a go-go negli ultimi tempi! | giochi di piattaforme
sembrano sbocciare come margherite nel prato primaverile dei vi-
deogiochi. Come in ogni campo, perd, anche in quello videoludico
alcuni fiori primeggiano, altri meno pur essendo magari pid recenti.
| Vediamo un po'... - Superfrog: IL platform per eccellenza; grande
grafica, stupendo sonoro, glocabilita senza pari: impossibile non ri-
conoscere in Superfrog il re delle piattaforme amighiste. - Entity: la
cosa pii bella di questa prodotto & senza dubbio... la
protagonistall! Scherzi a parte Entity & caratterizzato da
una grafica a mio avviso molto curata e piacevole, non
sempre supportata adeguatamente, perd, dalla giocabi-
lita, a volte piuttosto carente. - Chuck Rock 2: |l figlio
del mitico Chuck ripercorre le orme del padre in un
gioco molto ben realizzato sotto ogni punto di vista
(grafica, sonoro, glocabilita) e ricco di humor.

[ livelli sono lunghi e abbastanza Sl ' e

shatterli |i1-||'n[1[1:|:1u:e|| bidone di 1

colta
differenziata, evitando di far cadere la mon
nezza a terra ed eventualmente di farsi sbri

LOITE 31

ciolare il cranio dalle incudim chz

sapra - di sovente hanno la cattiva abitudine
di piovere dal cielo cosi, tanto per far qualco-
sa. Alla fine di ogni livello Ronald Mc Do-
nald in persona traccera un sommario bilan-
cio della vostra prestazione, introducendovi
alla fase successiva.

lecnicamente parlando, Global Gladiators

MICK & MACK - GLOBAL GLADIATORS

sembra ben realizzato: le musichette sono

parecchie e ben orchestrate, mentre la grah-

a & decisamente curata anche se un po’ ri

wi1tiva
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L’ATLANTE STRADAlE INTELLIGENTE
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DATABASE DI IHFEIHM SU:
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V==

LO POTETE
TROVARE QUI ...

Lk i ] =

s HSFMIMALMMEHFQDIGUIDIL
E SUI COSTI DI VIAGGIO.
i :- | i

ABRUZZO
Pescara
Computer Markst - Via Trieste 7981
CAMPAMNLA

m:u Wim Olovano 56
Ram V Via B. Quaranta 11
llhm:’w
B g Markal - C so Garibaldl B85
Scafat _
Compuler Senice - Via L.da Ving 81

EMILIA ROMAGMNA

Reggio Emilia

Cantro Office - Via Lazzaretti 5'A
Computer Line - Via 5. Rocco 1070

Computer Line - Via J.F. Kennedy 15T

Emporic Stedino - Via Murmri 730
Grands Emporio Starding - Via Lombandi 43

Forll

Computer Videa Canter - Via Campo di Marte 122
Placenra

Dadta Computer - Via Martin della Resistenza 156
Ferrara

Soft Gallary - Via Morara 60/8

Modena

Crsa Maggiore - Plazza Matieolti 20

AUTOROUTE |
“. iim ¥ FRIULI VENETLA GIULIA
" ' . il Tavagnacco

IL FERMA-SOLDI J| B oo e 131

Clamping (AM)
édvod?ﬂﬂﬂ-‘u’l.n Mura el Frances 99

oy B L'angolo del computer - Via Case Nuove 3
- Y—" 1 Pergoco Viadegi Seipioni 108711
Buffetti Computer Shop - Piazza dei Caduti 12

|

PER QUALSIASI INFORMAZIONE TELEFOMNARE AL: :
Haamig Elhﬂp Fiarza de Angeli 3
Musscall - C_so Vittorio Emanusla 22
0 - Via & Prosper 1 J|[|.l||.|||| Cordusio)
Pergioco - Via 5.
Supergames - Via Vitruwio 3
u....":.“

i

\rlnﬂuthli}
+ VENETO Logic - Tel. 0362/544409
Cessalio
res - Via U TOSCANA PIEMONTE
M“% AEFUBBLICA DI SAN MARIND Setutnzs Alba (CN)
- SR icmason v de P 1 Now CompulrSerice Vi dogh ARani 2R Pl B CorsoLanh 25
- Via Bissuola 20:A Elocironics - Vie 5 Febt ;'r"“”m . wﬂmnm-ﬁumumu
Compumania - Via Caro Leont 32 Livormo
Computer Shop - oo Centro Giatto - Via Venezia 61 SICILIA Futura 2 - Via L.Cambini 1718

Foiel ' o ame Computer - Viale delle Alpi 50 C/D/E Cipolla - Via Vittorio Veneto 26 AR, o
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| mitico James Pond, nella sua seconda reincarnazione, approda

sugli attoniti schermi dei possessori d

i Amiga 1200 e PC: diamo un’oc-

chiata alla qualita di queste conversioni.

Il malvagio Dottor Maybe & scappato al Polo
Nord e ha trovato la fabbrica di giocattoli di
Babbo Natale. Dopo essersi seduto sul suo stes-
so trono e aver convertito tutti i giocattoli in
malefici guardiani-robot, sta progettando mali-
gnamente la sua conquista del mondo.

Chi pud fermare il Genio del Male? Chi puo
infiltrarsi e distruggere le forze del Maligno?
Chi pud arrivare a tanto? Ma lui, naturalmente,
Robocod, al secolo Pond, J[ames Pond.

[l gioco devo moltissimo a titoli per Super
Nintendo e Mega Drive quali i vari episodi di
Mario e Sonic, ma ha alcuni aspetti assoluta-
mente originali e divertenti che lo rendono non
soltanto unico (o addirittura pericoloso per
I'idraulico baffuto e il porcospino di cui sopra},
ma portatore di una ventata di novita e di sim-
patia nel panorama dei giochi a piattaforme per
computer.

La versione per Amiga 1200 presenta dei no-
tevoli miglioramenti per quanto riguarda lo
scrolling, I'aggiornamento dello schermo e le
animazioni dei personaggi: la velocita della ver-
sione originale, leggermente minata da una
certa scattositd durante quelle che, in gergo,
vengono chiamate "discesone”, & stata to-
talmente rivivificata da una fluidita
notevole. Purtroppo, perd, la grafica é

Robocod ha una vera passione per || cloccolato, come testimoniato
dalle numerods tavoletie tparse par | Hvelll

http://www.oldgamesitalia.net/

rimasta praticamente invariata e i famosi 256
colori che un chipset grafico come 'AGA e un
68020 pretenderebbero sono praticamente
impossibili da individuare. Questo, natural-
mente, non ha nulla a che fare con il diverti
mento e |'assuefazione che un gioco come Ro-
bocod riesce a infondere: non ci si stanca di
giocarlo e i livelli e I'area d’azione sono tal-
mente ampi che la longevita del titolo non pud
che giovarne.

Lo stesso si pud dire della versione PC, con

I'unica differenza che lo scrolling delle mac-
chine MS-DOS, che non ha mai brillato per la
sua Hudita,

gi adatta a fatica alla struttura di

arrampicandosi su una plants di fagiali?

Ma non era [l protagonista di una favola che raggiungeva le nuvole

K VOTO

915
890"

Genere Plattaforme
Casa Millennium
S ilupp;nuw Chris Sorrell

*Scrolling po-
oo Nuido su PC

=Prablemi
nofl mstalla-
rione su Ami-

Ragarrl, s& stavate cercando un
gioco di piattaforms per la v
stra macchina, avete trovato
pans par | woutri denali. Fobuo
cod & armal stalo convertito
por gualsiasi formato sdistents
al mondo = il motive ¢ salo
whi: Il gleco & una bormbal

Livelll sa Wwelli di azione a pid
non Eoesa, mostrl ipercasind e
mursichatis da far cariare | dan-
ti sono gl ingredisnti porfeiti
por un programma che Tatiche-

le poche pecche di questa
conversiona: I'Amiga 1200
ha 2 Mb di RAM e il gioco,
evidentemente, ne ha biso-
gno interamante, ma il sk
stema di Workbench tirn
via un bel po’ di memoria...
Morale della flera: il gloco
non parte a meno che non
acquistiate un'espansione
o a meno che non vi creia
te un dischetto di boot (ma
che siamo, PCisti?)... Quin-
di tanto vale giocario da
dischetto, considerato an-
che il fatto che | carlca-
lll'nnlnlli sono brevl ed essen
riali.

rete a mollare grasie alla suas
Imcredibsile giacabllital

Versione PC

Il gioco & in-
stallabila su
o hard disk e
: - otcupa
uno
7 realments Irrl-
sorio, L'uniche
schede sonore supporiate
sono I'Adlib & |a SoundBla-
ster ed @ posasibile glocare
con il joystick. E disponibi-
le un'opzione che conson-

te di tarare la velocitia del
w_hllluiﬂt
prestarioni della nostra
macchina.

questo gioco a piattaforme che presenta sezio-
ni di velocitd notevole. Inoltre & inevitabile che
| joystick analogici siano inferiori, 1n termini
di prestazioni, ai loro colleghi digitali usati su
Amiga. Del resto non bisogna dimenticare che
pet

di questo genere e che Robocod & sicuramente

MS-DOS 51 sono visti davvero If'.llf--.]l: titoli

fra i migliori prodotti di questo tipo.

CODENAME R.

In conclusione sia gli utenti del PC che quel-
li del 1200 avranno modo di rallegrarsi di fron-
te a un gioco che sfrutta in modo accettabile le
prestazioni delle loro macchine che, per limiti
di giovane etd (nel caso del 1200) o di limita-
zioni hardware (nel caso del PC), non possono

vantare un'ampia ludoteca di giochi a piat-

JAMES P.

taforme.

Andrea Minini Saldini e
Yuri Abietti
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ACES OVER

Aces over Europe @ in parte una continuazione, in
parte un’evoluzione, di Aces of the Pacific, il tito-
lo di punta della Dynamix per il 1992. Il periodo
storico ricostruito ¢ quello degli ultimi anni del-
la seconda guerra mondiale, dal 1944 al 1945. 1
giocatore puo decidere di iniziare una carriera
di guerra con la Luftwaffe, con la RAF o con
I'USAF,

Tutte le opzioni gia
presenti in Aces of the
Pacific e, ancora prima,
in Red Baron, sono state
mantenute: all'inizio del
gioco si pud scegliere se
volare una missione singola, ricreare una mis-
sione storicamente avvenuta o iniziare un'intera
campagna. | livelli di difficolta e di realismo del
gioco possono essere personalizzati, attraverso
un ricco menu di opzioni. Queste includono li-
mitazioni a carburante ¢ munizionamento, pos-
sibilitd che le mitragliatrici si inceppino, condi-
zioni atmosferiche realistiche, collisioni durante
il volo e invulnerabilita. Se quest'ultima opzione
viene scelta, non si riceveranno punti per le

missioni completate.

1 La rnissione finisce, anche 3¢ | nostrl co

Non si nota una vera e
propria rivoluzione nel
programma, ma piuttosto una
serie di miglioramenti
sostanziali.

avrebbero potuto continuars.

a Dynamix pubblica finalmente il seguito del riuscito Aces of
c. L'azione questa volta si sposta sul teatro europeo, durante gli
anni della seconda guerra mondiale. Basteranno I'interesse storico
enti a rendere questo programma un degno successore?

Inoltre il giocatore pud decidere quale model-
lo di volo applicare agli aerei simulati. La scelta
& tra “facile” (i caccia volano come F-16), “inter-
medio” (vivibile) e “difficile” (l'aereo entra in
stallo durante il decollo...). I veterani punteran-
no immediatamente sul “difficile”, ma & impor-
tante notare come scegliere questo livello faccia
capire quanto sono esa-
gerati i film sui combat-
timenti aerei della se-
conda guerra mondiale!

L'opzione “missio-
ne singola” permette di
decidere quale tipo di
missione volare: ce ne sono otto a disposizione,
che vanno dalla tradizionale superiorita aerea
(dove l'obiettivo & ripulire il cielo dai caccia ne-
mici), agli attacchi contro bersagli a terra e in
mare, al supporto aereo di truppe amiche. An-
che le missioni possono essere personalizzate,
scegliendo il numero di aerei che vi partecipe-
ranno (amici e nemici), il loro modello e I'abilita
dei piloti. Altri fattori, come le condizioni me-
teorologiche e la quota di partenza degli aerei,
possono essere modificati. Cid non avviene, na-

S &

ey S

= aara
o

turalmente, durante il gioco campagna, dove
vengono simulate condizioni reali di incertezza
sulla disponibilita di mezzi e sulla resistenza at-
tesa dal nemico.

Un tradizionale briefing, accompagnato da
una mappa, ci informa su cosa il nostro coman-
do si attende da noi questa volta, Prima di decol-
lare si pud intervenire, limitatamente, sul carico
bellico trasportato dal nostro aereo. 1l program-
ma propone diverse configurazioni tra le quali
scegliere; oltre alle tradizionali mitragliatrici si
possono caricare bombe, razzi, mitragliatrici
esterne e serbatoi supplementari, questi ultimi
importantissimi se la missione richiede di pene-
trare in profondita nel territorio nemico. Se il
giocatore, progredendo nel gioco, & riuscito a
farsi promuovere capo-squadriglia, ha la possi-
bilita di editare anche la formazione di volo e la
sua posizione all'interno della stessa. In caso
contrario deve limitarsi a obbedire alle istruzio-
ni ricevute.

Finalmente ci si alza in volo (la cosa pud ri-
chiedere qualche tentativo, se avete scelto il mo-
dello di volo “difficile”...), ed & a questo punto
che si pué iniziare a giudicare |'evoluzione avve-

-*._
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nuta da Aces of the Pacific. Non si nota una vera
e propria rivoluzione nel programma, ma piut-
tosto una serie di miglioramenti sostanziali
(molti dei quali, sospetto, richiesti dai giocatori
stessi attraverso i commenti ricevuti dalla Dyna-
mix). Sul fronte grafico si notano inedite om-
breggiature del terreno, mentre gli angoli degli
aerei sono stati “arrotondati”. Inoltre, gli stem-
mi degli squadroni sono stati aggiunti agli aerei
(come gia visto in Dogfight della Microprose).
Questo maggiore livello di dettaglio si paga pero
con una minore fluidita dell'aggiornamento gra-
fico. Basti pensare che il gioco & ancora legger-
mente scattoso su un 486 a 25MHz, anche se il
dettaglio pud essere regolato dall'utente, Altri
aggiustamenti sono stati fatti sul modello di vo-
lo e sul comportamento dell’aerec in determina-
te situazioni. Stallare & molto piu facile, e I'aereo

S un caccls tedesco nel maeo di un combatiimento.. . affolatol

| http://www.oldgamesitalia.net/
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entra in vite con notevole facilita (in Aces of the
Pacific questo avwenimento non era previsto). Il
carico trasportato incide maggiormente sul
comportamento del velivolo, e i vari modelli di
volo sono stati ancora pili “personalizzati™ (in
Pacific tutti gli aerei stallavano, irrealisticamen-
te, alla stessa velocitd). Sul piano della giocabi-
lita, i duelli aria-aria sono rimasti sostanzial-
mente identici, mentre & stata arricchita la se-
zione degli attacchi al suolo. In AOE gli aspiran-
ti Joe Missouri (se non sapete chi e, vergogna!
Non avete letto i fumetti di guerra degli anni
settanta...) possono fare saltare in aria treni,
convogli di camion, ponti, navi da guerra e forti-
ficazioni varie, e la grafica di questi obiettivi e
del paesaggio é stata ulteriormente migliorata.

[l programma presenta la consueta pletora di
viste interne ed esterne, compresa una dal tubo

Falcon 3.0 é da pii di un anno e mezzo il re dei simulatori di volo, e
il suo trono non & stato ancora attaccato. Strike Commander, della
Origin, & pil semplice ma molto pil spettacolare, e vanta la grafica
migliore che si sia mai vista in un simulatore - anche se la sua ge-
stione richiede macchine milionarle. Pacific Strike, sempre della
Origin, @ stato annunciato da poco: sl avvarra della stes-
sa tecnologia di Strike Commander, e ricostruira gli stes-
sl avvenimenti di Aces of the Pacific. Naturalmente, que-
st'ultimo titolo & sempre disponibile per chi preferisce
volare sul teatro del Pacifico. B-17 Flying Fortress, infi-
ne, permette di vivere |I'esperienza bellica dalla parte
d del grandi bombardieri.

SU SCHERMDO

Genere Simulatore di volo
Casa Sierra
Sviluppatore Dynamix
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di scappamento (stiamo scherzandol), Come in
Pacific, alcuni dettagli sono veramente notevoli.
Se guardate fuori dal finestrino verso l'ala, per
esempio, noterete come gli alettoni di volo ri-
spondono realisticamente ai vostri comandi. La
mitica “camera fluttuante”, che segue il nostro
aereo compiendo evoluzioni degne di Spielberg,
& stata mantenuta, ma non vi consigliamo di uti-
lizzarla durante un combattimento...

Vincenzo Beretta

ACES OVER EUROPE

&
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Team 17? No, dico, Team 17! Nah, dai, non si
scherza coi santi...come primo depositario
della notizia-bomba che vedeva i ragazzi ro-
mani della Holodream (gia autori del simpa-
tico Top Wrestling uscito per la Genias un
annetto di anni fa) in

trattativa coi guru alco- A chi interessa 'originalita

quando il livello tecnico e
cosi ragguardevole, e il

mi spettava d'obbligo  programma cosi giocabile?

lici del giustamente
leggendario Team 17,

il pesante fardello de-

gli scherni da parte della scettica redazione,
punizione d’altra parte inevitabile per un co-
si temerario araldo. Una volta data un'oc-
chiata al gioco la voglia di scherzare fugge
ratta: la Holodream fa sul serio e qualche se-
gno dell’odierna credibilita lo si vedeva, do-
potutto, gid in Top Wrestling.

Fi Challenge & stampato direttamente dal
cliché degli arcade automobilistici, com-
prende ciog la vista dell’azione da dietro il
veicolo (ricordate Pole Position, Atari Games
19837), la presenza di varie cunette e dossi e
I'obbligatoria sosta ai box, ma a chi inte-

SCHERMDO

T ERNTRE

BE%S ¥

- -

S CHALLENGE i
AusTRALIAL

cosi giocabile? Ma & poi possibile essere ori-
ginali in un contesto del genere? E, soprat-
tutto, cosa volete in piti da un budget game?
A dir la veritda F1 Challenge avrebbe anche
potuto essere pubblicato nella fascia di prez-
zo dei vari Lotus, come
livello ¢i siamo quasi.
Tanto per cominciare,
il menu delle opzioni
& molto completo e
comprende tutte le
scelte possibili in un gioco a prezzo pieno:
quattro bolidi diversi, cambio automatico o
manuale, tre livelli di difficolta (il Pro é tosto
assai) e la possibilita di salvare la propria po-
sizione per poi riprendere il Campionato
quando si desidera. Ci sono poi due moda-
lita di gioco, la Normal e la Arcade, e in que-
st'ultima se non vi piazzate tra i primi tre
verrete automaticamente esclusi dal Cam-
pionato. Inoltre, i giri di pista diventano ob-
bligatoriamente tre. Durante la gara, un in-
dicatore dei danni in alto a sinistra indi-
chera lo stato della vostra vettura, ed é possi-

cambio manuale potete tentare di forzare
I'ingranaggio e far entrare la quarta (gene-
ralmente & quella che si rompe), ma se avete
scelto |'automatico c¢'é semplicemente no
way. Tutto quello che potete fare & trascinar-
vi ai box e affidarvi alla cura dei meccanici.
Classico, no? E possibile gareggiare nei
maggiori circuiti del Mondo, testare la pista
e tentare la qualificazione. | piloti in gara so-
no in tutto ventidue (!) ma & probabile che
questi non saranno l'unico impiccio una
volta al volante. A parte i banchi di sabbia af-
fiancati a certi tratti della pista, bisogna te-
ner conto delle condizioni atmosferiche: il
programma ha il buon senso di informarci
sulle probabilitad di intemperie durante la
corsa, e in caso di pioggia conviene rallenta-
re, anche per gustarsi |'accensione del fana-
lino di coda della monoposto. Molto ben
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bile che oltre il go% di danneggiamento vi
salti un rapporto. Se siete testardi e avete il

ressa 'originalitd quando il livello tecni-
L/
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realizzato & poi il testacoda dell’auto quando
ci si schianta da qualche parte o si arriva a
tavoletta sui banchi di sabbia, un bel frullato
di cervello e sicuramente una scorta estiva
di punti-danno. Un paio di magagne pero a
questo giochino bisogna trovargliele, non si
pud mica scampare cosi al tremendo K-test.
E sia, tanto per cominciare la mancanza di
una mappa del circuito su schermo si fa
sentire, perché o memorizzate ogni singola
curva o non saprete mai dove siete. Poi, non
me ne voglia il musicista Nicola (non so
scrivere il cognome, chiedo molta venia),
ma a parte i giri di basso le musiche sono
parecchio flaccide e in qualche meodo gia
sentite, Anche gli effetti sonori (a cura di
Raffaele Valensise) non esaltano piu di tan-
to, a parte i rombi simultanei dei motori
quando tutte le macchine sono sulla linea di

partenza. Ma su, non abbattiamoci, ¢ una

http://www.oldgamesitalia.net/
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Eignor & signori: la pubblichs & 'snima del commercio. Mal com-
maerla & visto piu spprogriato

goccia nel mare. F1 Challenge & uno sfolgo-
rante labaro dell'impegno nazionale, forse
un po’ serotino, ma questo non € un appun-
to serio...Pud sembrare un inutile truismo,
ma siamo convinti che Fi1 Challenge fara
puntare molte pupille sulla nostra ridente
penisola, imponendosi come prodromo di
incipiente e convinta ratifica della presenza
di talenti nostrani. Dite la verita, non c ave-

te capito niente!

Tiziano Toniultti
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SCHERMPO

Genere Arcade autornobilistico
Casa Team 17
Sviluppatore Holodream
Studio

Versione Amiga

K VOTO
9 o o AMIGA

Chiariamo subild GAs COEE Al O

dits de! gloto '@ || mia nome tra | I

|
ringrazl amentl. ma guesto NON ha 8
nfluils mnimamente nellativibuice 8

il vala & gueits FT1 Challpnge. & s0i0 ._
che || Farenga & un bugn amito che ¥
rigsce a programmare Bl gochi, Co
mi budget game F1 Challenge o pra
ticamuonks gerfEite. e uniche ileche
ke ha prada Bl ML ODA S8 Ban
A ' wesl. AN peotatuoc sono la i

mancanza i wih Mapga gel Cerowlbo
r

U sChErmo per SWEre un idea della B

patizione che & occupa o ghi effell

wannrl FEps handard o poon gl e

niczanti. I grande pregio di FIC & la
giocabiliia perfetia v semplice ¢ la 8

mrhictlosa Mtendone ai detiaglye oo
e ad ssempEo e oo jmEallibili b G
gll altri pilot. Seconds noi, F1 Chad
lenge & in lines can la miealits raghie
#ia dal marchic Team 17 & vale ab
bondantemente quells the coita

CURVA INTERESSE PREVISTO

Per quanto riguarda I'impostazione di gloco, F1 Challenge e quanto
di pii classico possiate immaginarvi. Il gioco & un arcade puro e ri-
chiama alla mente | titoli dello stesso tipo apparsi in sala giochi un
po’ di tempo fa. Sull’Amiga | giochi che piu gli si avvicinano sono
Continental Circus e Grid Start, entrambi irreperibili da tempo. Al-
ternative sono rappresentate dal Nigel Mansell della Gremlin (inve-
ro men che mediocre) e dall’ormai polveroso Super Mo-
naco GP, ma piu di ogni altro dall'imminente Prime Mo-
ver (0 Turbo Terminator, o come diavolo si chiamera) di
i casa Psygnosis: un arcade motociclistico di buona qua-
lita, da quanto visto sinora, e con un'azione di gioco mol-
to, molto simile a F1 Challenge, ma di categoria full

http:ffww.ﬂldgamesitaIié;netf
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na villa misteriosa, persone scomparse, loschi figuri vestiti

di nero che girano per casa e un gruppo di teen-ager vitaminizzate sono
elementi perfetti per la trama di un buon film dell'orrore... E se lo fossero

per umn gieco’

La Sony Imagesoft ci aveva provato con Sewer
Shark, un prodotto che, a mio avviso, lasciava
un po’ a desiderare in quanto a giocabilita,
Ora la Digital Pictures ci

Trap: 'intenzione & quella di utilizzare le

riprova con Nighi

enormi capacita di im-
magazzinamento dati
(o pit semplicemente
di “storage”,

|"l‘.'|' s T

un termine inglese
molto in voga) dei CD-
ROM, per creare un
H]'HII:,II CONn und l.l.l]l.llll'.-.:l
sonora da film e con
animazioni in full motion video; praticamen-
te un film interattivo in cui il giocatore s1 tro-
vi a scrivere parte della trama.

Un’operazione del genere presuppone un
lavoro non inferiore a quello necessario per
produrre un lungometraggio televisivo o un

film a basso budget (basso per i canoni del

Night Trap tenta realmente
di creare qualcosa di nuovo,
un concept abbastanza
originale che si basa sulla
sceneggiatura cinematografica
di un vero e proprio thriller

mondo cinematogratico, ma non Ccerio per

http://www.oldgamesitalia.net/

quelli del divertimento interattivo), lavoro che
costa e che dev'essere in qualche modo am-
mortizzato sul prezzo di vendita al consuma
tore finale. Il punto é: il consumatore finale &
“'i-""*l""”"“"" a “investire” il suo denaro in -.||:r.-:«1']
primi esperimenti su
gsistemi innovativi di
creare videogiochis
Lerto ';IHI. :| lavoro di
cui sopra dev'esseri
ben realizzato, dat:

che, alla hn fine

. oI
'il: I'::” r|]|||]|||! ".]'.i."" L
sonoro che tengano
quando un gioco non é divertente. Perché ¢
comunque di un 21000 che stiamo E'..-r|¢lr|af'.'
non di un telefilm dell’A-Team

Il vostro compito in Night Trap & quello di
scoprire cosa sta suc cedendo in casa Martin
dove sono gia scomparse cingue persone sen-
za lasciare tracce. La 5.C.AT. (S5ega Control
Attack Team), il servizio segreto di vigilanza

Fossible
Laptore

d Cul 1dle parie, doye attraverso dei monitos

disposti in tutte stanze della casa, control-
I'eventuale presenza di rapitori e proteg-

gere le ragazze, giunte dai Martin per i hine

setiirmana
In termim pratic B imita a questo
dovrete [ar Zapping ird || varie lelecamenre

¢ catturare i rapitori grazie alle trappele di-

ml'u Sie per Casd: 1a COsd 51 Ill!;'li'!lil._',-l -.].I'.-:j I.::'II.'

t 1 = - - -~ — - - ]
e trappole hanno un pa icolare codice d'ac

cesso colorato che cambia periodicamente 1n

maniera del tutto random, lf:-lil-ail dovrete an-

dare per tentativi fino a trovare il codice giu-

ztn. Niente da dire sulla gratica e sul sonoro:

la realizzazione delle [IpIrese € ottima e le sce-

o peservate da due o tre metri di distanza

e

dallo scher sembrano proprio quelle di

un telefilm alla tiva... Ma la giocalita ¢ deci-
gamente scarsa, dato che ci si limita a osser-
Vi I remere come pazzi i pulsanti del

:r'r*-'_h-.-f per SCOprire 1 codicl e IIHI'JN'H:ILJH' i

rapitori. Non si entra mai in scena, non c e

http://www.oldgamesitalia.net/
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Genere Film Interattivo

Casa Digital Pictures
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=Scarsa inte-
rattiviis dael
piocatore
lina corta mo-
ngtonda ri-
schia di rende-
re l'azione di
Ghooo noloss
dopo ron mol-
to termpo

Fer |l codta 4l un gloco come
guesio | produltor hanno wna
sciiia, percheé mettors in pledi

un vero & proprio sel per realiz-

EAFE BN pmdnltn- e srurmmentoc
un'operarions costosa, coma ab
biama gid detto. S« il gioco ri
sulta uA uecslione @ b8 Inten-
moni del programmator, di met-

tere il glocatore nella posirione
di protagonista all'interna di
un‘ssperienta cnemalogralfica
intaraltiva WEngnno FedaliEEATE
in pienn, penso proprio che il
tomsumatore fimale non abbia
problemi a spendere un po’ di
pli... In caso contrario ol riser
viamo wn periodo di attesa: chis
£l Bl Puture non portl qualoo-
sa dil migliore. Lacguisic & con

Versione Mega-CD

Il gioco risiede
su ben due [di-
co 2) Com-

pact Disc...
S E Ly, Evidente
|_CD-ROM |

mente la

mole di dati
grafico/sonori era tale
da non parmetiare una
compattarione sufficien-
te su un solo CD-ROM.
Cerlo che ne devono le-
nera, di memoria, le ani-
mazioni in full motion vi-
deo, e tutto il gioco & ba-
salo proprio su quaste ri
prése. Purtroppo il riqua-
dro dello schermo in cul
vengono visualizzate &
un po’ troppo piccolo per
gridare al miracolo, @, so
vogliamo essera pignoli,
la definizione del Mega
CD (cosa riscontrata an-
che con Sewer Shark)
non & eccazionala,

sigliato assolutamente soltanto

Ogni @anio vi apgarira | vostro su
periore che vi comunicherd come
stanno procedendo s operazion
sifintermo debla casa; potra darvi
wtili consigll... Ma sole se capite
beAs I"inglese, altrimenti abbona
tevl a un Corsp per (orrispondenza

agli laku che non riedcono & 148
rie & rmam ol oged nowita

CURVA INTERESSE PREVISTO

i fondo 8 sinestra | ragpitori hanno
catiurato un vostro agente Bretlo
colpo per la 5.CA.T. & potrabbs
Fapgiresantans |4 fine delld woalFs
ol R

LE fEflaries A mslE LOnD BEn re s
lizzate rmia be limitarsoni del WMega
LD sl fanno sentire: da uma (eria
digtanta |l video sambra guella
delia TV ma a "distanza di gloco”
il mols chlaramenie una ceria
W A a TLr 3 el P e

& piiiglre. eCio wha delle reagazes

e Rl Ewlild LS mElEUUuTELE (deaE

dil arstlare & pasiare un weskand b

- casa Martin. 5010 Pimmagine po
S tate wvedere le icone di hitte le
Lt ilanss 1@ lerionabill con la arode di
rezionale ¢ il pulsants “&*

f’i".ri r._

Softo. Mamma Martin sta Lastando
| bracelo & una delle ouplil.. Usel
uidcl, +ento odar ol cristimnocd,
sembaa dire. F 10 | rapimenti fosse
rir & scopo di antropofagia’ Berr

mai un contronto... E il massimo del voyeun

smo. Tuttavia & sicuramente un E3PeETIIme gRiln]

embra il

er sfrutta-

meglio riuscito di Sewer Shark e mi s
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Wolfchild o Final
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Fight e farli pagare piu di

una cart, dato quanto riguarda i gio-

chi
solutamente minore...
i di

UL
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Non ha senso mettere

Insieme un grafica digitahzzata e qual-

che animazi in full motion video PEr Pro-

durre uno sparatutto costosissimo... Almeno

-.’:'L‘F-i: ?-"u'r'.l terita realmente 1.'|i credare I.]I.J..I|t'1'.1."=-.':'
un concept abbastanza originale

jasa sulla ematograh

sceneggiatura cin

Ca di un vero e proprio thi ler.

Se la Digital Pictures continuera su questa

strada, con un occhio d'attenzione In piu alla

giocabilita, al divertimento e all'interattivita

del giocatore, ci dobbiamo aspettare davvero

4| ualcoss :_j: ":'|._|"-'|‘| - 1N r'1.|r1-4-:-|-

Yuri Abietti
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Le serlonl nello spario afruttano une prospettiva ln prima persona
davvero arzeccata per la sua reallrranone.
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il primo guardiano di fine livello & un'srorme astronave che cade in
pecii sotio le nostre bordate al laser.

. aNintendo & un po’ come la Gialappa’s band, nel senso che
nnqﬁ.":a;bag]ia mai un programma. Dalla saga di Mario alle avventure di
Lmk nella (finora) trilogia di Zelda, i giapponesi della “Lavoroduro” han-
nﬁi,si_empn_: mirato con perizia e centrato i portafogli degli amanti dei gio-

chi, con delle im peccabili stoccate dallo stile invidiabile.

Dopo questa introduzione altisonante e poco
consona al solito sgangherato idioma in uso su
queste pagine, polresie legittimamente atten-
dervi |'ennesima recensione da mille e una not-
te per il nuovo gioco targato Nintendo. Avreste
anche la possibilita di appellarvi alla presenza
in questa cartuccia dell’SFX chip che ha fatto
sperticare e pontificare la stampa specializzata
di tutto il globo, per non menzionare |'origina-
lita dell'impiego di un tipo di grafica assoluta-
mente inedita sul Super Nintendo, quei poligo-
ni pieni artefici della fortuna di sviluppatori co-
me la Vektor Grafix, la Did e la Argonaut.

Beh, il trucco di Starwing sta tutto nell’ultimo
nome riportato, Argonaut, societa facente capo
al pluriosannato Jez San, creatore insieme al
suo team di pagine indimenticabili della storia
del software ludico (i due episodi di Starglider,
Birds of Prey, Atac e Afterburner per i 16 bit,
quest'ultimo indimenticabile solo perché rive-
latosi un ammasso di fetenzie dal veemente
tanfo), ma dato che abbiamo voglia di fare i
bravi ed evitare la trasformazione di questo ar-
ticolo in una serie di luoghi comuni, sfa-
tiamo subito il mito e diciamo che
tarwing pon & guel “botto clamoroso” che

hﬁh:ﬁww.uldgamesitalia.net;’

tutti stavano .'i.‘-.'-pl.‘H.'ll]dD ma neanche, per nes-
suna ragione, un cattivo gioco: semplicemente,
Starwing & quasi pii un collaudo, un esperi-
mento con intorno ricamato un gioco o, s pre-
ferite, un approccio alle grandi possibilita del
SFX condito da un buon make-up. Starwing é
reso unico dai solidi pieni impiegati per la gra-
fica, un tipo di rappre-
sentazione di ambienti
improponibile per il po-
vero processore del Su-
per Nintendo, clockato
a poco pitt di 3 MHz. In
questo senso il SFX &
una manna dal cielo
perché consente la ge-
stione di questa e pil tecniche grafiche, oltre a
una maggiore velocita di elaborazione, finora
collocate quasi esclusivamente oltre la soglia
dei 32 bit.

Per essere chiari, Jez San, progettista tra ['al-
tro dell'architettura dell’'SFX, ha implementato
in Starwing delle preziose tecniche di texture
mapping che faranno faticare non poco le vo-
stre ghiandole salivari, oltre ad aver dato luce
ad un ambiente 3D assolutamente fluido e cre-

Starwing é reso unico
dai solidi pieni impiegati
per la grafica, un tipo
di rappresentazione
di ambienti improponibile
per il povero processore
del Super Nintendo

dibile, migliore di molte cose viste su compu-
ter e dagli effetti forse pitt ammalianti di quelli

ammirati in Damaocles o nello stesso Starglider
2. Ma per dirla veramente tutta, Jez si & proba-
bilmente dimenticato il gioco da qualche parte,
o forse I'ha perso nella kermesse di effetti spe-
ciali contenuti in Starwing.

E da tempo ormai
che il mercato & infla-
zionato dagli sparatut-
to, almeno da quando
esistono i videogiochi
da casa: Starwing € uno
sparatutto, e rientra nel
filone degli shoot'em
up progressivi inaugu-
rato dalla Konami col suo Nemesis. “Progressi-
vo" significa che gli armamenti in dotazione al
giocatore possono essere ampliati e migliorati
tramite i classici power up sparsi per i livelli, e
questa possibilita di “progressione” é ormai
standard in tutti gli sparaspara: bene, Starwing
& un passo indietro. Perché? Momento prego,
prima la descrizione del gioco.

Ai comandi della vostra astronave, coadiuvati
da tre colleghi piloti dai nomi e musi tenerosi

http://www.oldgamesitalia.net/



STARDOG CHAMPION

Plagio! La Nintendo ha copiato | Mother
Love Bone, che vedevano cani spaziali
ovungue gia sei anni fa! Anyway,
Starfox (o Starwing, é lo stesso, il no-
me cambia per problemi di copyright -
chi ricorda un vecchissimo Star Fox per
C647) non ha bisogno di riferimenti, é
una bella allucinazione gia di per sé. Lo
spettacolo grafico offerto dal gioco é
talmente unico da essere inaccostabile
a qualsiasi altra cosa vista su SNES.
Questo perché la fusione di vettori
(astronavi, paesaggi) e bitmap (esplo-
sioni e particolarl) funziona benissimo,
senza alcuna sbavatura, e a volte il mix
tra sfondi coloratissimi e poligoni om-
breggiati fa davvero cadere le palle de-
gli occhi. Ancora pid impressionanti so-
no | molteplici cambi di inquadratura, le
zoomate e le sezioni nei tunnel, queste
ultime sulla scia di quanto visto tempo
fa nel Powerdrome di Micheal Powell.

http:ﬁWW*DHgamESitmiaﬂ.étf
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(Starwing infatti vi fa impersonare una volpe
spaziale, da qui il nome originale del gioco,
Starfox), dovete attraversare diversi settori divi-
si in tre livelli di difficolta. §i alterneranno se-
zioni con visione dall'esterno del caccia ad altre
viste dal cockpit, livelli sui pianeti e stage in
uno spazio pieno di asteroidi. Tocco di classe,
non siete da soli: tre piloti alleati vi assistono
nella missione, ma la loro presenza é piu che
altro una scusa per farvi faticare di piu, in
quanto é assai difficile che essi vi diano una
mano quando serve, Il caccia pud effettuare
ogni tipo di manovra (compresa una rotazione
di 720 gradi sul suo asse per evitare i colpi ne-
mici), tranne |'inversione di marcia, e soprat-
tutto pud sparare. Nei livelli con gli asteroidi
¢'é maggiore liberta di movimento rispetto a
quelli terrestri, dato che questi ultimi sono una
specie di corsa ad ostacoli con la possibilita di
far fuoco contro i nemici. Bisogna insomma
seguire un percorso prestabilito, molto meno
eccitante di uno sparatutto canonico una volta
imparata la strada.

Gli alieni da affrontare sono animati in ma-
niera molto fluida ma non sono particolarmen:-
te originali: ragni giganti, ciclopi carpentieri
che trasportano parti dello scenario, i classici
caccia avversari. Il vero capolavoro sono 1 guar-
diani di fine livello, decisamente spettacolari e
soddisfacenti da blastare. Starwing & comunque
una faticaccia, almeno col limitatissimo arsena-

le a disposizione: sono previsti qualcosa come
due (!) power up, di cui uno potenzia a doppio
il singolo laser di base, e uno shield truccato da
“modulo stealth”, che dura per un colpo solo. A
disposizione c'¢ poi un certo numero di smart

Notevole I"accostamanto poligonl-bitmap usato por le nuvole.

Dgnl voita che distruggiamo un mostre particolarments ostlce ve-
nlame rlicompensat] da una bells saplosions,
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Genere Sparatutio
Casa Nintendo
Sviluppatore fez San
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bomb dai soliti effetti igienici, nel senso che ri-
puliscono bene bene lo schermo da ogni vesti-
gia di veicolo alieno. Stop. Non per infierire,
ma & tutto qui. Una volta presa confidenza con
gli ottimi comandi e aver visto un paio di mo-
stri di fine livello, andrete avanti solo per vede-
re quante altre meraviglie grafiche sono state
inserite e non sicuramente per la spoglia azio-
ne di gioco di Starwing, ibrido tra sparatutto e
banalita.

Per quanto mi riguarda penso che Starwing
sia stato sviluppato come demo del Super FX
chip, e anche i personaggi sembrano infilati li
tanto per fare peso e dare una parvenza d'iden-
titd al tutto, Ma & abbastanza divertente anche
cosi, sebbene Starwing non valga davvero il suo
prezzo (alto, per via del processore speciale).
Sono contento del fatto che il SFX migliori il
rendimento tecnico del Super Nintendo, ma
sono almeno altrettanto sicuro che una
buon gioco non si veda dai coprocessori.

Tiziano Toniutti
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[l cinema & in crisi. Non & una novita, lo si sente
dire da anni, e nelle grandi citta molte sale hanno
chiuso i battenti negli ultimi lustri. Dicono che la
tomba del cinema sia la televisione, e forse ¢ an-
che vero. Ma volete mettere il gusto di vedere un
film in una sala buia, su uno schermo la cui su.
perficie & pari al doppio di quella di tutta casa vo-
stra, con effetti Dolby Surround che vi fanno sus-
sultare sulla poltrona a ogni tuono di una notte
tempestosa e un pacchetto di pop corn da sgra-
nocchiare in mano... Per tutti quelli che trovino
questa sensazione ancora ineguagliabile da parte
del freddo “instrumentum catodicum”, per tutti
quelli che si definiscono cinefili convinti, Cinema-
nia & un prodotto da avere a tutti i costi! Di cosa si
tratta® Beh, tanto per cominciare non € un gioco.
Potremmo definirlo un database cinematografico,
ma la definizione gli va stretta. Volendo tirar fuo-
ri paroloni tanto di moda di questi tempi, potrem-
mo dire che Cinemania & uno schedario interatti-
vo cinematografico, Nell'enorme mole di dati
contenuti sul CD ROM non troviamo infatti sola-
mente un freddo elenco di dati riguardanti film e
attori di tutto il mondo, ma anche immagini trat-
te dai film pit importanti, foto dei piu blasonati
attori e addirittura alcuni dialoghi tratti dai titoli
pili famosi. Sard possibile cosi sentire la voce di
Clark Gable e Vivian Leigh, splendidi protagonist
di Via col vento, ma anche la voce fredda e metal-
lica del computer Hal gooo, signore e padrone
della piti famosa odissea nello spazio di tutti i
tempi.
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Lindimanticata Marilyn fa la sua discreta apparizions in Cinemania.
in guesto caso sl tratia dell*archivie “folografico” del personaggl.

#man, Al Pacino, la Dunaway...” cantava un ispirato
a canzone degli ultimi anni ‘7o - Al cinema. Si
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Ecen la scheda persomale di John Wayne. rella guale troverete diverss
pagine di testo sull'stthvith cdnematografics del mito Hollywoodiana.

Quello audio-visivo & senza ombra di dubbio
|'aspetto pili caratteristico e pittoresco del pro-
gramma, ma non si tratta dell'unica caratteristica
notevole di Cinemania. 11 valore di questo softwa-
re della Microsoft risiede soprattutto nella enor-
me quantita di dati immagazzinati, riguardanti
pitt di 19000 titoli tra recenti e passati, ma tuth
ugualmente di primissimo interesse. Per ciascun
titolo abbiamo il giudizio di un critico (con voto
in “stelline” come nella migliore tradizione cine-
matografica) un breve riassunto della trama e un
elenco di tutti premi ottenuti dalla pellicola.

Come in ogni database che si rispetti.é possibile
effettuare ricerche di ogni genere e tipo in tutti 1
campi, semplicemente scrivendo il nome di cid
che stiamo cercando nello spazio apposito e pre-
mendo “invio”. Ci comparird una finestra con tut-
te le schede che contengono (in qualsiasi campo)
il nome per il quale abbiamo effettuato la ricerca.

[l programma € sicuramente molto interessan-
te, in primo luogo per chi del cinema ha fatto il
suo lavoro, rappresentando una guida tra le pin
complete in circolazione, e sicuramente la pit
completa che sia mai stata realizzata per un com-
puter, nonché la piu facile da usare. In secondo
luogo Cinemania verra apprezzato dai cinefili e
dagli appassionati di cinema, che si entusiasme-
ranno nel vedere le immagini dei piti famosi lun-
gometraggi della storia e sentendo le voc ongina-
li degli attori preferiti.

Diego Antonelli
http://www.oldgamesitalia.net/
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Nasce BBK, la BBS di K, seguita direttamente
dalla redazione e supportata dalle piu importanti ABBONATI

software house. VS.
Come, quando e soprattutio perché abbonarsi. N o N AB BONATI

Fino al 1° settembre I'accesso a BBK
hiunque possegga un modem sa sare direttamente con loro grazie al sara gratuito per tutti. Dal 1" settembre in poi
che si tratta di una vera e propria “multichat” che consente il dialogo solo gli abbonati avranno accesso a tutte
oue oo '.ﬂlf""li'." ol i :;1.--.--.-:|.-_..|u= S ST le aree con download illimitati per i 60 minuti
ailire persone, per scamoiare a4l & LONsSigl ed aiul incne L di cullegamentn ginrnaliEri_

oliZie pér accedere a servizi ul ! grammaitor, | gr iNic ed | musicistl, al -
BBK vuole essere (ullo queslo e quall e gedicala un area apposiia, e | non abbonati pntrannn accedere a tutte
molio di pid che potrebbero utilizzare BBK come le aree di BBK con la sola possibilita

E una banca dati nella quale po- irampoling al |lancio per 1arsi cCono- di visualizzare 'elenco dei file dlﬁpﬂl’llhlll

trete trovare consigli € Informazion scere nel mondo del videogioct e lasciare messaggi al sysop e al cosysop.
~ontattando direttamente | redattor La BBS e in italiano, con comandi Gli abbonati avranno un incentivo all’'upload
& | collaboratori di K e Game Fower ntuitivi & immedial 8 awo n hnea rﬂpprﬂlentﬂtn da tEl'I"Ip-n aggiunti'ﬂ'ﬂ a loro
oppure altri utenti della BBS. L SCOUEAILLD, S disposizione, ovviamente in quantita
g e e <Rt e proporzionale al materiale uploadato.
Troverete maggiori informazioni nell’articolo
che apparira sul numero di settembre di K

HOCH, iImmaagirn, modull musicCall | : bbona e di o0.000 lire
e MIDI, software di pubblico dom Annue
= S ", i A i, i . ¥ o | o f i
nio ludico e non per Amiga, Mb- S8 siele interessa tagliate o 1oto-
DOS e Macintosh, Polrete lascilare copiate 1l taghango prasenie in 10n- I N U
- i 1 L i 1 | 1 AC1INS '\--.-\.-'.:I —':"_:__'\- I F=YaF=1l="

BBK Studio Vit, via Aosta 2, 20155 | pia fanatici saranno curiosi

; Milant di conoscere i dettagli della BBS.
B s kb o Stk b e et nae e . s st o S Uit il e i A IO Eccoli accontentati. BBK gira su:
E AR 3= 12 VA0 AVOiesr §0 L B i Amiga 3000 Tower

' Intendo sottoscrivere I'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK. : con 10 Mb di RAM

i Seriale quadrupla xxxxXx
. Memoria di massa:

- 1 HD Quantum 100 Mb +
: +1 HD Micropolis 1,2 Gb
]
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1sigli per migliorare la nostra e assegno bancario o vaglia postale
ira rivista contatiare persone di 50.000 intestato a Studio Vit snc e
" . ol J ~ \ =k | et o . =7 - al.. | [ II : Tal ~ | .\' a
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\ Allego al presente tagliando 'J Assegno Bancario 'l Vaglia Postale

Modem: 5 USRobotics 16800 baud
dual standard, quattro dei quali
collegati ad una linea a ricerca

automatica (02/58105803)
ed uno su linea privata
per uso interno,
Software di gestione:
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