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on SO come €1 siamo riusciti, ma questo
numero trabocca di materiale: un mega spe-
ciale sulle simulazioni automobilistiche
(che qualcuno aveva forse dato per esaurite
dopo i titoli degli ultimi due numeﬁ), la presentazione
‘ufficiale’ di due neonate console (PC Engine GT e
Super Famicom), le rubriche ormai consuete su
CDI/CTDV/CD+G e sui coin-op, e+persino il ritorno
dell’angolo ‘Opinione’ con una ‘radiografia del recen-
sore’ a cura del nostro esule MBF e una breve sortita
nel mondo delle “utility’.

Non mancano comunque le recensioni, con giochi di
grosso calibro che hanno meritato appieno il TOP
SCORE di TGM, e nemmeno i trucchi, sebbene limi-
tati alla soluzione di Cadaver.

Lo staff di TGM ha lavorato duro, a quanto pare, ma €
anche merito delle nuove leve, sempre piu numerose,
che si uniscono a noi nell’arduo ma affascinante com-
pito di guidarvi in questo pazzo mercato del diverti-
mento elettronico.

Una fetta consistente della rivista — wvuoi per test
hardware, vuoi per prove software — sembra inesora-
bilmente assorbita dalle console: segno dei tempi che
mutano? Non diamoci a giudizi avventati, forse &
ancora lontano il futuro in cui la console sara imman-
cabile compagno videoludico assieme ad un computer
a sedici bit utilizzato, probabilmente, per cio che la
console NON PUOQ’ fare... Intanto, godiamoci lo spet-
tacolo stando in prima fila, eh?
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A Liverpool succede
sempre qualcosa. Se
non ¢ la squadra di
calcio che polveriz-
za qualche squa-
dretta di quarta di-
visione, allora sono
i ragazzi della Psy-
gnosis, impegnati in
un’altra delle loro
birichinate. Les Ellis
si mette la sua T-
shirt di Shadow of
the Beast e parte al-
la caccia di altre
magliette.

Anche alla Psygnosis ci
sono tanti progetti in fase
di elaborazione che non si
sa dove cominciare. Nel
dubbio partiamo in ordine
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DOPPIA FACCIA

Nascosti sotto una coppia di capigliature metallare, i
programmatori di Obitus hanno lavorato pesante. O al-
meno, hanno lavorato fino a quando hanno scoperto
che nessuno li sorvegliava.

Anche se non potete descrivere Obitus come un RPG,
ci sono diversi elementi appartenenti a questo genere
nel gioco. Ma non potete neanche classificarlo come un
arcade game, anche se ci sono un sacco di combatti-
menti. Un bel dilemma.

L'aspetto del gioco, che & ormai in lavorazione da quasi
un anno, & quello di un RPG. Vi trovate infatti nei panni
di un personaggio che esplora locazioni, incontra cattivi
ed interagisce con amichevoli popolazioni locali. La
mappa comprende diverse regioni quali foreste, castel-
li, etc, tutti con una simpatica grafica 3D. Sia grafica sia
sonoro sono infatti di ottima qualita, combinati con risul-
tati di grande efficacia sia nelle parti di esplorazione
che di combattimento.

Obitus dovrebbe presto uscire sia su Amiga sia ST.

alfabetico, cioe con la... A.
In questo caso A sta per
Armour-Geddon.

Ho trovato i programmatori

stionarsi sulla musica da
mettere in sottofondo alla
demo di ‘Geddon. Sono
questi i dilemmi che i pro-

di Armour-Geddon a que-
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grammatori devono affron-

PSYGNOSIS
SILENZIOSA

E' risaputo che alla Psy-
gnosis sono impegnati in
un paio di progetti per
compact disc. Potra que-
sto umile giornalista riu-
scire a recuperare qual-
che altra informazione do-
ve molti altri hanno fallito?
Ebbene si, la Psygnosis
mi ha mostrato un paio di
cosette simpatiche, ma mi
ha raccomandato di tene-
re la bocca chiusa. Tutto
quello che posso dire &
che i ragazzi di Liverpool
hanno intenzione di met-
tersi al lavoro sul CD-
ROM del PC Engine (per
il quale stanno gia prepa-
rando Shadow of the Bea-
st), FM Towns (yum,yum),
CDTV (quando uscira),
CD-l (se uscira). Non
hanno detto che stanno
facendo qualcosa su
qualcuna di queste mac-
chine, per ora si stanno
solo guardando attorno -
grazie, molto gentili!
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tare ogni giorno della loro
vita. |l dubbio era tra i pil
grandi successi di Leone
di Lernia (e ho appena sa-
puto che Simone ha vera-
mente il disco: lo voglio!
NdT) e una compilation di
canzoni di Natale eseguite
dalla “Vera Romagna Liss-
sciol". Personalmente non
sono riuscito a notare al-
cuna differenza, siamo
quindi passati a vedere |l
gioco.

Solo per darvi un'idea del-
le sue dimensioni, Ar-
mour-Geddon e un gioco
alla Mercenary che si svol-
ge su un‘area a reticolo di
80Km quadri. C'e natural-
mente |I'obbligatoria grafi-
ca solida 3-D e vi trovate
alla guida di sei veicoli
contemporaneamente.
Beh, per essere precisi,
non tutti assieme, nessu-
no pud essere cosi onni-
presente, ma ciascuno di
questi mezzi pud essere
inviato da solo in una cer-
ta direzione mentre voi pi-
lotate in prima persona un
altro mezzo dall'abitacolo.
| sei veicoli - carro armato
pesante o leggero, hover-
craft, elicottero, caccia e

GENTE

Preview

bombardiere
stealth - hanno
ognuno  un
ruclo specifico
nella missione.
La sceneggia-
tura compren-
de lo sviluppo
di una potente
arma a raggi
capace di di-
struggere ogni
forma vivente.
Una volta com-
pletata si po-
trebbe assiste-
re ad una di-
struzione su una scala
senza precedenti. |l vostro
compito e di esplorare il
pianeta e trovare le com-
ponenti di una bomba
sparse per la superficie.
Una volta trovate, potran-
no essere assemblate e
utilizzate per distruggere
I'arma.

Il gioco include le solite vi-
suali dall’'abitacolo e
dall'esterno per tutti i vostri
veicoli e un'utilissima op-
zione di multilink in cui due
giocatori possono giocare
contemporaneamente tra-
mite il loro Amiga o ST.
Questo introduce elementi

PAZZA

| due ceffi che stanno dietro ad Armour-Geddon sono
Ed Scio e Paul Hunter. Con 22 anni Ed & il ragazzino
del gruppo. Ha cominciato a scrivere giochi sul Dragon
32, ma si e spostato su campi migliori con giochi come
Intemational Soccer e Airball. Ora vuole farsi conoscere
come un programmatore di giochi seri. Ed ci teneva a
far notare che le sue ottime conoscenze di computer
erano state messe seriamente al lavoro. Il suo gioco
preferito & per il momento F/A 18 Interceptor, anche se
non riesce ancora a finire I'ultima missione...

Paul Hunter & invece il nonnetto con i suoi dinosaurici
25 anni. Ha cominciato a lavorare con giochi per 8-bit
come Space Harrier o Battleships per la Elite e poi si &
spostato nel mondo dei 16 bit con il classico (per lui)
Jug. Anche lui @ un appassionato di Interceptor, e si
vanta spesso dei suoi voli a bassissima quota sopra il
Golden Gate Bridge - e chi non lo fa, del resto?
Guardando a progetti futuri, i due ragazzi sperano di la-
vorare su un simulatore di volo (che sorpresal), e di
continuare a lavorare in un ambiente di sviluppo 3D (in
un ufficio, forse?). Buona fortuna.

di gioco completamente
nuovi, visto che potrete al-
learvi per la ricerca della
terribile arma o lottare tra
di voi per il predominio. I

PREVIEW
POSTSCRIPT

* Sull'onda dell’'enorme
successo del mese scor-
so, Wing Commander,
quelli della Mindscape
hanno annunciato I'immi-
nente uscita di un disco di
missioni per Wing Com-
mander, The Secret Mis-
sions. Sia in formato 3.5
che 5.25 per tutti gli utenti
PC per £15 (circa 30.000
lire).

% L'Atari 7800 vede cre-
scere il suo catalogo di
giochi con l'uscita di Alien
Brigade (circa 30.000 lire).
Si tratta di uno shoot’'em
up alla Operation Wolf e si
giochera sia con il joypad
che con la pistola.

* Novita interessanti dalla
Domark che annuncia il
suo 3-D Construction Kit.
Vi permeitera di realizzare
delle proprie creazioni 3-D
e promette applicazioni in
campo ludico e non.. Do-
vrete pero aspettare fino
all'Aprile del ‘91.

* La Sierra On-Line pro-
mette la migliore grafica

tutto per un prezzo che si

aggira attorno ad un equi-
valente di 60.000 lire nei
migliori negozi inglesi per

Aprile.

mai vista su un home
computer (questa l'abbia-
mo gia sentita) nel loro
nuovo King's Quest V. La
grafica utilizza disegni fatti
a mano e animazioni reali-
stiche di veri attori. Sara
presto fuori ma solo per
PC (VGA circa 100.00 lire,
EGA 80.000 lire).

# La Domark ha annun-
ciato un'altra conversione
da coin-op della Tengen.
STUN Runner dovrebbe
uscire prima di Natale per
Amiga, Atari ST (circa
50.000 lire), PC IBM (circa
60.000 lire). Stun Runner
e proprio il tipo di gioco di
corse futuristiche che po-
treste volere.

Costruzionl in 3-D nella como-
dita di casa vostra, con Il nuove

programma di disegno della Do-
mark.

TGM TX 028:02/91 9/100
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mentre I'elicottero si puo
muovere per tutto lo scher-
mo e colpire obbiettlivi sia
aerei sia terrestri. Entrambi
i mezzi possono usufruire
di power up per incremen-
tare il loro impressionante
arsenale.

| giocatori attraverseranno

Preview
S(ik) W(orm
Storm/SALES CURVE
SHooT’Em Up
VERTICALE

La jeep ¢ mostra come sono stat fatti quel misteriosi cerchi sul grano - dischi volanti!

Prima di partire mettiamo
bene in chiaro una cosa.
SWIV non sta per
Silkworm IV. No, assoluta-
mente no, sicuramente no.
Questo e gquello che hanno
tenuto a specificare quelli
della Storm per evitare pa-
gamenti extra per i diritti di
Silkworm. In effetti, anche
qui abbiamo una jeep e un
elicottero. Ma sicuramente
non potra essere collegato
in alcuna altra maniera a
Silkworm, o no? Bene,
considerando che & stato
programmato dagli stessi
tizi che fecero la conver-
sione per computer di
Silkworm (ma allora c'e an-
che Simon Pick, alé! NdT),
gualche somiglianza po-
trebbe essere perdonata.

In SWIV troviamo tutte
quelle cose che i program-
matori della Random Ac-
cess (responsabili anche di
Ninja Warriors) avrebbero
voluto mettere in Silkworm,
ma che non hanno potuto

10/100 TGM TX 028:02/91

i = e Tl - n

n § - 2 .- __- .1 - o
R - - o g .

perché il gioco doveva es-
sere una perfetta conver-
sione del successo da bar.
A differenza dell'originale
ispiratore, il gioco € com-
posto da un unico, gigante-
sco livello, diviso in 16 zo-
ne differenti. Tutto il livello
e a scrolling veriicale, con
vista dall'alto ed & compo-

sto da 107 schermi, non
pensate quindi che sara
una passeggiata.

SWIV consente uno o due
giocatori in contemporanea
divisi tra jeep ed elicottero.
La jeep pud saltare per evi-
tare ostacoli e girare libera-
mente per distruggere
qualsiasi obbiettivo a terra,

LD - PRESS P TO CONTINUE nell'ordine: citta fantasma,
B AL P S . . deserto, base aerea, mare,
7 o ‘E‘ﬁﬁ‘j *;w:r‘; . praterie, campi di grano,

Pt BT sl Aot + .« zona fuluristica, fiume pro-
= gizlie < c# .~ - . . sciugato, lago, foresta, ci-
; G Al s S .*~ . mitero di astronavi, zona

futuristica 2, mare artico,
neve, lava vulcanica e una
zona fantascientifica. Piu
che sufficiente per liberare
qualche caricatore e lan-
ciare un po' di bombe.

Il gioco si anima sul serio
con due giocatori dove uni-
te i vostri sforzi contro il co-
mune nemico. La vastita
del terreno di gioco e il nu-
mero di nemici diversi (tutti
abilmente disegnati dall'ar-
tista Ned Langman) che in-
contrate lo rendono terribil-
mente coinvolgente. |l su-
per “seguito” di Silkkworm
fara la sua comparsa su
Amiga e Atari ST entro
gennaio non per 40 Siorri,
non 30 e neache 25 schifo-
sissime sterline, ma alla
folle cifra di £24.95 (poco
piu di 50.000 lire).




La versione Beta del
CDTV della Commodore &
ora disponibile. Paul Rigby
ha parlato ai pi0 importanti
sviluppatori della Cine-
maware del sistema e del
loro primo gioco originale.

Computer Trade Weekly, il
quotidiano dell'industria,
ha recen-temente pubbli-
cato un articolo di Steve
Cooke, editore della rivista
ACE, nel quale Steve ha
dato la sua opinione sul si-
stema CDTV della Com-
modore. |l passo sembra
che abbia creato un vero e

proprio tumulto tra i pit im-
portanti sviluppatori della
Cinemaware. Non imputa-
bile alle loro anticipazioni
sul prodotto ma alla loro
mancanza di fiducia nell'ar-
ticolo. Bob Jacob della Ci-
nemaware ha parlato a Ra-
Zze di alcuni dei punti svi-
luppati nell’articolo.

Tra le voci sollevate contro
Bob c'era quella di Steve il
quale crede che il pubblico
si aspetti a torto dal CDTV
la capacita del Full Motion
Video (FMV) - e che sara
contrariato quando sco-

prira che il CDTV non lo
supporta. Inoltre, Steve ha
criticato quelle compagnie
che stanno promettendo
“film interattivi”. Comun-
que, secondo Bob Jacob,
“Steve Cooke € in errore.
Non potrebbe esserlo di
piu. Sta confondendo
I'FMV con una grafica e
una animazione realistica.
Non e necessario I'FMV
per avere l'aspetto “televi-
sivo”. Prendiamo come
esempio It Came From
The Desert per il NEC Tur-
boGrafx-16 (PC Engine)

IMPRESSIONE CINEMATOGRAFICA

“Quello che stiamo cercando di
fare con TV Sports Football & af-
fermare che pud essere fatto di pi
e che stiamo per dare il meglio di
noi per creare un prodotto che
esplodera nel mercato a largo
consumo. Il Multimedia deve es-
sere un prodotto a largo consu-
mo.. Non mi interessa quale for-
mato o formati sono definitiva-
mente i migliori. |l fatto & che e
macchine multimediali piacciono
solo @ quelle persone a cui piac-
ciono i videogiochi e allora siamo
nei guai - i costi sarebbero proibi-
tivi per l'inizio.

Bob Jacob della Cinemaware ha
espresso la sua trepidazione per il
CD. Uno stato d'animo naturale
considerando che il CD in tutte le
sue forme sia un media devastan-
te. Non solo direttamente ma an-
che indirettamente con 1a produ-
zione del CDTV e del CD-I.

Bob riconosce le difficolta del CD,
sia come sviluppatore sia come
commentatore del potenziale del
CD sul mercato. Comunque, ha

un'estrema fiducia nell'abilita della
sua compagnia di produrre titoli
interessanti, non solo per lo sma-
neltone ma anche per quelli che
non riconoscerebbero un compu-
ter da una patata fritta.

“E’ difficile lavorare in video e ren-
derlo interattivo. La maggior parte
degli sviluppatori non ha alcuna
esperienza di queste cose.

Per questo c'8 una curva d'ap-
prendimento che dovranno affron-
lare in termini di come interagire
con gli attori e le luci, come tra-
sferire un'immagine reale su com-
puter e cosl via. Abbiamo avulo
un aiuto per-
ché abbiamo
sviluppato
questo tipo di
COSe per un
po’ di tempo.”

Questo non si-
gnifica che
tutti i problemi
sono stati gia
risolti. La sin-
cronizzazione,

la nozione di come gli oggetti si
muovono, I'accesso al drive e il
modo di collocare i dati sul disco
per ridurre al minimo il tempo di
accesso al disco, sono tutti pro-
blemi ricorrenti che ancora assil-
lano gli uffici della Cinemaware.

E' abbastanza certo, ritengo, che la
politica precedente della Cine-
maware nel produrre mini-film
computerizzati come Rocket Ran-
ger, It Came From the Desert, TV
Sports e Defender of the Crown
porranno la Cinemaware nel posto
di contendente leader nel regno
dei CD..

NEWS

con CD-ROM. Ovviamen-
te, non & in grado di pro-
porre I'FMV. Quello che
pud proporre & 10-12 fra-
me di audio-video sincro-
nizzati in una finestra sullo
schermo. Se sei abile nel
disegnare il prodotto sara
indistinguibile dall'’FMV.
“Ecco un altro esempio.
Immaginate che qualcuno
digitalizzi la facciata di una
casa e che voi mettiate
I'immagine su un TV. La
porta si apre. C'é un perso-
naggio nel vano della porta
che sta parlando. Ora la
casa non si sta muovendo,
quindi potrebbe anche es-
sere un'immagine vera.”
Proprio per reiterare quello
che Bob sta dicendo. Se |l
software e disegnato ap-
propriatamente, la man-
canza dellFMV sul CDTV
non sara un problema.

“Un chip FMV permette di
registrare 72 minuti di FMV
a pieno schermo sul CD.
Questo & bello, ma dove &
I'aspetto interattivo? Quello
che veramente mi ha sec-
cato dell'articolo di Steve
Cooke & che sta dicendo
che l'altra gente sta facen-
do aumentare |'aspettativa
per il CD. Noi sappiamo
esattamente quello che
stiamo facendo. In termini
di Desert e Football, se sai
cosa stai facendo non ¢
cosi difficile.” Cosi Bob di-
chiara che non sta spin-
gendo niente. La sua com-
pagnia é perfettamente ca-
pace di-fare tutto quello
che promette.

“Se sembra come il Full
Motion e tu puoi interagire
con lui, la gente sara felice.
Seeosenonée FMV - a
chi imporia realmente? La
maggior parte della gente,
noi inclusi, crede che ci
debba essere un look “vi-
deo” per poter vendere di
piu.. La grafica del compu-
ter non sara accettata in un
mercato che & stato abitua-
to alla TV. Se viene fatto
simile alla televisione e in-
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terattivo, lavorera. Possia-
mo farlo con il CDTV sen-
za I'FMV.”

“Ci sono un sacco di mor-
morii e atteggiamenti dalla
gente che non capisce il vi-
deo. In definitiva, I'FMV di-
ventera molto importante
nell’industria. Comunque
non si vedra software com-
merciale fino circa al 1993
e la maggioranza delle in-
dustrie non ha ancora rag-
giunto la padronanza con
la manipolazione di un im-
magine, anche ferma. Im-
pariamo a procedere a gat-
toni prima di camminare.”
“Risparmiatemi dagli scrit-
tori ignoranti! Parlo con
questi individui che vedo-
no tutto da una distanza
tale che non hanno idea di
che cosa realmente sta ac-
cadendo. Si formano gene-
ralizzazioni circa questioni
con cui hanno semplice
famigliarita . Avrei preferito
che Cooke mi avesse chia-
mato prima di scrivere |'ar-
ticolo.”

ALTRE PALLE
PER FAVORE!

“Sara fantastico™ ha detto
Bob Jacob della Cine-
maware circa il loro primo
prodotto progettato specifi-
catamente per il COTV.
Come seguito del loro suc-
cesso dell'anno scorso, TV

12/100 TGM TX 028:02/91

Sports Football 2 (TVSF2)
probabilmente non vedra
mai la luce del giorno su di
un‘altra macchina - deci-
samente strano conside-
rando le salde connessioni
della Cinemaware con la
NEC e il loro sistema PC
Engine CD-ROM.

Bob Jacob ha rivelato che
I'intero prodotto sara com-
pletamente cinematico. Ci
sono molte sequenze di al-
lenatori che urlano e si di-
menano fuori dal campo —

e tutto in video. Sembra
veramente televisione.
Stiamo lavorando assidua-
mente a questo progetto
con le squadre di football
di un college (Bob non ha
voluto specificare quale).
E' un passo da gigante ri-
spetto all'originale”.

L'interfaccia del gioco & an-
ch'essa un miglioramento
dell'originale. |l gioco & al-
trettanto arcade di TVSF
ma si giochera su un livello
pid alto. “Uno dei problemi
con TVSF era che doveva-
mo disegnarlo anche per
altri computer, come il C64.
Questo ha portato dei limiti
al progetto. Per esempio,
la linea offensiva e difensi-
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va erano, sostanzialmente,
dei blocchi. Degli spazi
possono essere aperti
all'interno di questi ma non
c'erano veri giocatori. In
TVSF2 abbiamo 22 gioca-
tori indipendenti sul campo
che rendono l'azione piu
realistica. Sara il gioco di
football definitivo.”

Il programma avra bisogno

di circa tre anni-uomo per
la realizzazione, escluso |l
tempo per la realizzazione
degli strumenti per la pro-
grammazione del CDTV,
quindi non aspettatevi di
vedere il prodotto finito pri-
ma della fine del 1991.

STORIE DI COMPACT

mento & mollo Dasso, Ir:‘:..L.._:
1 I'FM Towns trasfe
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Scrivere a EDIZION] HOBBY - Via della Spiga, 20
20121 MILANO

OMAGGIO DI UN FAVOLOSO
FLAUTO BONTEMPI

A CHI
ACQUISTA
IL VIDEO
CORSO
DI MUSICA

Desidero ricevere un videocorso diflautoa L. 29.900

Pagherd nel seguente modo:
(Barrare il pagamento prescelto)

[ In contrassegno
[0 Versando sul c/c Postale n. 54562202
] Con assegno bancario allegato
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SKULL &
CROSSBONES

Atari Games

Skull & Crossbones si-
gnifica letteralmente Te-
schio e Tibie, risaputo
simbolo dei pirati che
nei secoli addietro
SCOITAZZArono € terro-
rizzano la quasi tota-
lita dei sette mari.
Ora, grazie alla Atari,
vi viene offerta la pos-
sibilita di vestire 1 panni
(alquanto sporchi a dire
il vero) di un temi-
bile corsaro con
'} tutti gli an-
nessi e
connessi
che questa
S rischiosa professione
comporta: bere a vo-
lonta, la possibilita di conqui-
stare bellissime ragazze e,
sempre se ne avete voglia, re-

cuperare preziosi tesori.
L’azione si svolge prevalente-
mente sul ponte di una nave,
con voi che vi trovate a lotta-
re contro 1'esercito del Re,
non molto soddisfatto delle
vostre bravate: per fortuna
portate sempre durante 1 vo-
stri raid la fedelissima spada

Konban Wa, ragazzi!
Siccome penso che la
sera sia la parte mi-
gliore della giornata
ho esordito cosi (per
coloro che non cono-
scano 1l giapponese
bene come il sotto-
scritto, Konban Wa significa Buonasera Ndt),
anche se in realta mentre sto scrivendo il sole
¢ appena sorto. Anche questo mese tante
enormi novita, ma prima di cominciare una
curiosita: lo sapevate che in un articolo di una
rivista francese si ¢ reso noto che la prima de-
scrizione di un flipper apparsa in un’opera
letteraria ¢ da attribuirsi niente meno che a
Charles Dickens e al suo The Pickwick Pa-

schermo un’immagine digita-

l'rr.lr_- L} I_-'r ; . i 3
pers? .- W L
Ah, non vi interessa un fico secco? Beh, in ef

’ o subito di “'""‘- El &
fetti nemmeno a me, quindi vediamo subito di [P

L X

Car1 amici de las noche, que-
sta sera vi presentiamo una
nuova video slot machine
chiamata Cherry Master. Il
| gioco di base ¢ sempre lo
| stesso di una normale slot,
'ma le Cherry che danno il
nome alla macchina non sono
propriamente quelle che uno

¢ portato a immaginare: non

| 50 se mi spiego... Oltre alla
ricompensa in denaro infatti,
quando si vince appare sullo

iniziare con i coin-op testati questo mese...

14/100 TGM TX 028:02/91

che vi ha permesso di portare
a termine numerosi arrembag-
gl.

Attenzione perd, perché i sol-
dati non sono certo dei novel-
lini ¢, come se non bastasse,
c'e anche la concorrenza a
rompere le uova nel paniere:
gia, anche le altre bande di pi-
rati vogliono spartirsi la torta
ed & unicamente vostro com-
pito quello di farghela andare
di traverso.

Inutile aggiungere che se riu-
scirete nel vostro intento, po-
trete godere di preziose ri-
compense come cibo, vino e
intere montagne di dobloni,
ma mi raccomando, occhio,
perché il teschio e le tibie che
capeggiano sul pennone pin
alto potrebbero proprio essere
le vostre! Come direbbe qual-
cuno... Corpo di mille balene!

SUPER SPACE
INVADERS

Taito

E’ risaputo che Pong & stato il
primo videogame della storia,
ma & altrettanto innegabile
che Space Invaders & stato il
gioco che ha fatto iniziare la
febbre degli arcade, contri-
buendo in maniera rilevantis-

L’ANGOLO DEL VIDEOMANIACO...

lizzata di una ragazza, piu o
meno hard a seconda della
quantith di denaro scommes-
sa.

Potrete non essere d'accordo
sulla moralita della macchina
in questione, ma dovete am-
metiere che &€ un metodo co-
me un altro per attirare la
gente a spendere soldi. Perso-
nalmente devo ammelttere
che preferisco il Mah-Jong
alla slot machine, e voi?
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sima al boom deil coin-op.
Quandora ancora molte per-
sone non conoscevano il tre-
mendo piacere che trasmetio-
no i videogiochi, un sacco di
gente gia faceva la fila per
poter blastare orde di terribili
alieni bianchi e neri. Certo,
tecnicamente si era nella prei-
storia, ma 1’azione di gioco
era comunque velocissima e,
quel che pil conta, coinvol-
gente.

Sfortunatamente i bei tempi
di Space Invaders sono passa-
ti e al giomo d’oggi le indu-
strie produttrici di coin-op
hanno raggiunto impensabili
livelli, studiando, elaborando
¢ producendo terrificanti
quantitd di hardware. E’ inne-
gabile che adesso Space Inva-
ders non ha la minima chance
di competere con le attuali
macchine da sala, ma bisogna
ammetiere che la sua influen-
za & ben visibile nella mag-
gior parte dei blast’em up.
Bene, se rimpiangete quei
giorni cosi lontani, sarete feli-
ci di sapere che la Taito ha
appena lanciato Super Space
Invaders, un riadattamento
moderno destinato a far cono-
scere un autentico classico
anche ai videogiocatori piu
giovani. La giocabilita & ri-
masta virtualmente immutata,
cosi come il semplicissimo
metodo di controllo: basta an-
dare a destra o sinistra ¢ bla-
stare tutto quello che si muo-
ve. Fortunatamente gli sche-
mi d’attacco degli alieni sono
stati variati, cosi non correre-
te il rischio di morire di noia
dopo 110 schermi superati
senza perdere neanche una vi-
ta (Giocateci! Ndt).

SPACE GUN

Taito

Stanchi di Operation Wolf?
Stressati da Operati Thunder-
bolt? La vostra Uzi (che non
& una ragazza, ma una mitra-
gliatrice Ndt) vi ha piantati in
asso? Bene, cio¢ male: in
ogni caso potete consolarvi
con 1'ultimissima macchina

da distruzione ideata da quel-
le menti malate dei designer
Taito, Space Gun.

Space Gun & una specie di
mix tra Operation Wolf e
Aliens: lo scopo del gioco in-
fatti & quello di penetrare in
una stazione spaziale aliena,
popolata da temibilissime
creature xenomorfe, splatte-
rando gli schifidi alieni e sal-
vando cosi gli ostaggi tenuti
in prigionia. In realtd al prin-
cipio avete tentato di instaura-
re un pacifico dialogo diplo-
matico, ma avete subito capi-
to che I'unico modo era quel-
lo di farglielo entrare nel cer-
vello: gia, di fargli entrare nel
cervello un bel razzo esplosi-
vo!

Il gioco inizia dal piano pia
alto della stazione aliena e
man mano che
ci si avvicina
al centro della
base nemica,
gli esseri ur-
fidi diventa-
no sempre
pid cattivi e
devono esse-
re colpiti pid
di una volta
per essere uc-
cisi ed esplo-

dere cosi in un ammasso di
slime verde. Come al solito
c'® una gran quantitd di armi
extra da raccogliere, ostaggi
da salvare e gettoni da infilare
nell’apposito slot, vista la dif-
ficoltd del gioco. Consigliato
a chi dorme con il poster di
Rambo sopra il letto...

THUNDER JAWS

Atari Games
Squalo in avvicinamento! Vi
fanno paura queste enormi
bestie, eh? Potreste essere ve-
loci a nuotare come Matt
Biondi che loro sarebbero co-
mungue in grado di raggiun-
gervi e sbranarvi, talmente
grande & il loro appetito e il
loro desiderio di carne fresca.
Proprio per questo alla Atari
(Games hanno pensato di crea-
re questo coin-op: Thun-
derjaws € un avventura su-
bacquea che vi vedra impe-
gnati contro pesci assassi-
ni, lupi bionici (ma che
diavolo ci fanno qua
sotto?), svariate crea-
turé mostruose € un
enorme squalo bian-
cO.

Sfortunatamente per
voi non si tratta del
solito vec-

chio

consu-

)
.;u.\.

Coin-Op

ca che tentera di tutto pur di
farvi la pellaccia.

Il tutto & ambientato in una
citth sotto chissd quale ocea-
no, popolato di nemici di ogni
razza ¢ credo. Bah, sard, ma
I'unica acqua che sopporto &
ancora quella all’interno del
mio materasso: gli squali, ci-
bernetici ¢ non, invece li la-
scio a voi e... Buon diverti-
mento!

Traduzione di
Simone Crosignani

TGM TX 028:02/91
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Per questo numero appuntamento addirittura
doppio con una vagonata di news dal Gaippo-
ne, le novita sono davvero tante e solo riuscis-
si a rintracciare quel manigoldo di Shintaro
ve ne potrei raccontare delle belle. Dice di es-
sere partito per una vacanza ‘“culturale” in
Thailandia in dolce compagnia di Suzy Uki e
non s’é piu visto, ma ormai dopo quasi un me-
se di folli nottate credo proprio che dovrebbe
essere ormai giunto molto prossimo al limite
fisico dell’'umana re-
sistenza, almeno per
un nipponico...

Minasama Yokoso, final-
ment s'un turna chi! (Shin-
taro che parla in milane-
se??? Cosa gli avra mai
fatto Suzy Uki?). Avverto
che in questo numero vi
aspettano davvero una
quantitd esagerata di infor-
mazioni interessantissime,
ho dovuto lavorare intensa-
mente per tutte le vacanze
(palle, palle...), ma sono
convinto di aver fatto le co-
se veramente alle grande,
andiamo con ordine co-
~munque; come dice il pro-
gp_rbiu nn nunw vita

Joorp

ho sentito la risposta, ma
m’é esploso un razzo di ca-
podanno dentro la macchi-
na e ho ancora qualche
problema con |'apparato
uditivo (che si vanno cosi
ad aggiungere a tutti gli al-
tri inerenti non solo a quello
visivo ma anche e soprat-
tutto e quello intellettivo),
comunque sia stavo accen-
nando al fatto che finale-
mente l'intrepido Zak McK-
racken alle prese con gli in-
dimenticabili Alien Mind-
benders si appresta a
sbarcare in Giappone. li
capolavoro della Lucasfilm
@ infatti previsto in un breve
futuro anche per I'FM
Towns, e la conversione
come era piu che prevedi-
bile immaginarsi sfruttera al
massimo tutta la potenza
digitale del CD-Rom. Data
I'importanza dell’avveni-
mento la Fujitsu (proprieta-
ria della Towns nonché la
prima produttrice di compu-
ter nipponica) ha voluto fa-
re le cose alla grande, ha
infatti incaricato il celebre
vignettista Hikaro Hirotsuki

di realizzare tutte le illustra-
zlnni N prnpositu conve-

“quello che vedi & quello
che avrai..." (pero, gagliar-
do ‘std Hikaro), niente di
veramente osceno non
fraintendetemi, perd non si
pud certo dire come andra
a finire...

Passiamo quindi a qualche
cosa di veramente specia-
le, mi riferisco ad una nuo-
va macchina che si presen-
ta come la piu sconvolgen-
te fra tutte quelle che gia ci
hanno sconvolto si parla in-
fatti del TERA. Le sue cre-
denziali sono le seguenti:
se mega sta per mille, giga
sta per mille volte mille e
cioé un milione (al proposi-
to una vocina nell'orecchio,
che poi & un urlo a squar-
ciagola, ma v'ho gia detto
che non ci sento pil molto
bene, mi ripete ossessiva-
mente GIGA DRIVE... Gl-
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IL nuovo PC Club della Epson. Un compatibile 286 a 10MHz con grafi-

ca EGA.

COMPATTO & COMPATIBILE

E'questo il nome della piu recente macchina lanciata sul
mercato giapponese, la casa produttrice dice che si trat-
ta di una macchina nata per divertirsi, ma il prezzo di
650 sterline potrebbe essere un tantino elevato per que-
sto scopo. Ad ogni modo non si tratta di una console,
ma di un vero computer PC compatibile completo di
doppio drive, scheda CGA, 640 K di memoria e un mi-
croprocessore 80286 da 10MHz, troppo caro per un vi-
deogioco, ma decisamente abbordabile come personal,
come sempre saranno le vendite a parlare...

per quando e annunciato il
suo trionfale arrivo nei ne-
gozi e quanto coslera po-
tarselo a casa?

-Ris) Il lancio & previsto fra
I'Aprile e il Giugno di que-

st'anno, ci saranno parec-
chi modelli e il prezzo di
quello standard si aggirera

sulle 400 Sterline completo
di due drive da 3.5 pollici e
1Mbyte di memoria.

Questo @ in breve il Tera,
mi sembra nato decisa-
mente sotto | migliori auspi-
ci e credo proprio fara pas-
sare delle brutte nottate a
quelli della Nintendo alle
prese con il loro Super Fa-
micon, il rischio & che ri-
mangano Tera-rizzati!

In attesa di nuove notizie
piu precise nei prossimi
mesi passiamo al classico
Megadrive, questa volta i
riflettori sono tutti puntati
sul modem che la Sega ha
appositamente sviluppato
per questa macchina, si
potrebbe ora obiettare (le-
gittimamente) a che cosa
possa servire un modem

adunamnsnlaqhat_:m--

stone e fa secche le zanza-
re che gli si posano sopra)
e che & indubbiamente Shi-
ning and Darkness, l'ultrat-
tesisimo clone di Dungeon
Master realizzato in manie-
ra talmente magistrale da
superare di gran lunga lo
stesso indimentica- I Tora

bile originale, la fa-
tidica uscita e pre-
vista per Marzo.
Posso gia dirvi che
ci saranno molte
piu locazioni e
un'infinita di carat-
teri, & sfrontata-
mente grosso e af-
fascinante, quasi
come le dimensioni
del mio eccitamen-
to quando vado a
trovare Suzi (Shin-
taroll! Ma sei im-
pazzito a scrivere
queste cose, intan-

to lo sai che

non ti crede nessu-

no; comunque sia adesso
questa Suzi inizia a incurio-
sirmi sul serio, cosa ne dici
di darmi il suo indirizzo?).
Tralasciando quindi Darius
Il @ Dinamite Duke di cui ci
siamo gia occupati passia-
mo invece a un glorioso
nome par il plh fanmao ali-

timento qli:sl bl

vara I’nlza e quIndI Castle

of lllusion, un nuovo miste-
rioso arcada di sette livelli
immersi in fitte foreste e te-
nebrosi castelli nel tentati-
vo di salvare la solita fan-
ciulla rapita dalla strega, la
fidanzata in questione si

, ibrido da £ 400, e’ frutto di un accordo
commerciale fra Sega e IBM Japan: un PC e
un Megadrive assieme!

chiama Minnie e voi, of
course, altri non siete che
Mickey Mouse in persona
(lo so che & un topo, ma
quello che saltava fuori non
era troppo indicato...), chiu-
diamo la parentesi con The
Great Turbo Adventurous
Voyage (che in giapponese
si dlch--__tuttu insieme con
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MEGA DRIVE TOP TEN | | GAME BOY TOP TEN IN
IN JAPAN JAPAN
1 STRIDER 1 TETRIS
2 MOONWALKER 2 SUPER MARIOLAND
3 COLUMNS 3 SA.GA
4 INSECTOR X 4 SD GUNDAM/SD LE-
5 THUNDERFORCE il GEND
5 GOLF
6 HELLFIRE
6 DR. MARIO
7 FERRIOS 7 LEGEND OF DRACULA
8 THE GREAT WIRD Bt
9 BATMAN 2 QX
10 AFTERBURNER Il 10 RED ARIMA

spendere qualche parolina
in piU riguardo al nuovo PC
Engine GT portatile (GT
sta per Gross Tomatoes,
probabilmente si tratta di
un altro di quegli ormai ce-
lebri battutoni di Shintaro,
ma non & che si capisca
molto bene, infatti questa e
proprio la loro caratterstica
principalel), subito il prez-
zo: 172 sterline (almeno
qui in Giappone perche poi
sappiamo che l'importazio-
ne fa lievitare i prezzi), il
prezzo & dunque decisa-
mente elevato, ma bisogna
considerare anche che con
un opportuno adattatore si
trasforma in un televisore a
colori in miniatura (la sigla
GT infatti molto piu proba-
bilmente significa Games &
Television), vedremo come
andra. Ad ogni modo per
guanto riguarda il discorso
compatibilita questa & tota-
le e quindi andranno benis-
simo anche tutte queste
novita che mi accingo ora a
presentarvi. Cominciamo
con un nuovo gioco della
Namco chiamato Marchen
Maze che si deve fare sira-
da in un fantasiosissimo
mondo abitato da perso-
naggi che sembrano uscire
dal Paese delle Meraviglie
di Alice (e qui Shintaro si
sbizzarrisce con una diva-
gazione su sue presunte
qualitd come ideatore di
giochi d'orrore... A me Ali-
ce che perde gli occhi i

quali poi esplodono mentre

un essere strano le esce

dallo stomaco sinceramen-
te non sembra il massimo,
perché non prova con alcu-
ne sue fotografie di quando
era piccino...). Dalla Taito
invece arriva Champion-
ship Wrestler, come avrete
capito dal titolo si tratta di
calci, pugni e botte da orbi
con un massimo di quatto-
ro giocatori contempora-
neamente in azione, la
stessa Taito propone poi
Parasol Stars: Bubble Bob-
ble 3, il gioco non necessi-
ta di spiegazioni e probabil-
mente soddisfera tutti colo-
ro che ancora stavano
aspettando la conversione
di Rainbow Islands. E’
quindi il turno del famosis-
simo Thunderblade che vi
vedra impegnati nella cabi-
na di pilotaggio del solito
elicottero affrontando le
due sezioni in due e tre di-
mensioni, grossa novita é
che questo sara uno dei

primi titoli ad utilizzare il
nuovo joystick analogico.
C'& poi anche Shogi che al-
tro non & che una rivisita-
zione di Battlechess riadat-

tato ad un vecchio gioco di

strategia giapponense; c'e
gloria anche per Toy-Shop
Boy che e il solito sparae-
fuggi ambientato in un
mondo fatto di giocat-
toli, imperdibile ovvia-
mente TV Sports
Football. Due parole
anche per Bastille che
vi impegnera in una
futuristica battaglia

fra i tascabili un'importante
parentesi anche per il Ga-
me Gear con l'incredibile
G-Loc che altro non e che il
virtuale seguito del celeber-
rimo Afterburner e lI'ormai
conosciutissimo clone di
Tetris, Columns; arrivando
al Super Famicon invece

con componenti stra-
tegiche, Zipang che ricorda
molto da vicino giochi quali
Solomon’s Key o Spherical,
Jackie Chan nel quale do-
vrete liberare la fidanzata
dalle mani di un mago cine-
se e per finire Ultra Box
con un'esercito di fantasti-
che fanciulle tutte assoluta-
mente disinibite che usci-
ranno dal CD-Rom (pecca-
to solo che finiscano tutte
quante sullo schermol).

Uno sguardo veloce anche
al Game boy e al Super
Famicon, per il primo vi cito
F-1 Boy, un'eccellente gara
automobilistica vista dall'al-
to e Astro Rabbit che vi ve-
dra vestire i panni di un im-
pavido coniglio (notare I'an-
titesi verbale) alle prese
con le solite cose che capi-
tano sempre e solo nei vi-
deogames; per rimanere

non si pud certo non parla-
re di Popolous che & indub-
biamente uno dei program-
mi piu originali di questi ul-
timi anni e che tanto I'ave-
vamo atteso da queste par-
ti, per il resto dovrebbero
seguire a ruota anche Su-
per Mario World e Bombu-
zal.

Bene ragazzi mi sembra
proprio che possa bastare,
vi risparmio i poverbi giap-
ponesi visto che non li ca-
pisce mai nessuno e chiu-
do quindi porgendovi i mi-
gliori auguri per un felice
mese di Febbraio, fra
vent'otto giorni esatti intan-
to sard ancora con Vvoi...
Che lo vogliate oppure no!
Abayo a tutti, anzi forse era
meglio come ai vecchi tem-
pi... Sayonara!

LUna notizia che non riguarda stret-
tamente il mondo dei videogiochi,
sembra infatti che il rivoluzionario
sistema di registrazione in grado di
superare addirittura il compact disk
annunciato qualche anno fa e poi
scomparso nel nulla sia finalmente
pronto per il lancio su vasta scala. |l
suo nome & DAT (Digital Audio Ta-

pea) @ la Sony ha appena presentato
il primo modello Walkman portatile,
costa 400 sterline (le versioni piu
complete circa il triplo) @ consente
quattro ore di stereo digitale. Sara 4
linizio di una nuova rivoluzione au- [
dio? Chissa... f: A
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AMIGA:

i .., ‘4-D Sports Driving  [L. 49.000] 28

ATF 11 [L.59.0007 69:°* " *&- Rise of the Dragon  [L. 89.000] 22
Chaos Strike Back  [L.49.000] 26 . “The Light Corridor [L. 59.000] 85
Extermil]a_iiur [L. 49.000] 68 Woriderland [L. 69.000] 60
Hard Drivin’ II [L. 49.000] 30
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Mystical [L. 49.000] 80 Ms.Pacman [L.N/P} = 75
Ninja Remix [L. 49.000] 78 Xenophobe [L.N/P] 74
Nitro [L. 49.000] 36

Powermonger [L. 69.000] 64 SEGA MEGADRIVE
Puzznic [L.29.000] 88 i 2 :

e [L. 49.000] 70 Castle of Illusion [L.N/P] - 90
Teenage Mutant...  [L. 29.000] 59 Granada- i [L. N/P] - 62
Time Warp (D’s.L.2) [L. 99.000] 66 Hard Drivin [L.N/P] 34
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Alpha Waves [L. 59.000] 84
Crash Course [L. 49.000] 38
Elvira: Mistress of... [L.79.000] 82
Hard Drivin® 11 [L. 49.000] 30

PC ENGINE
Aero Blaster [L.N/P] - 76

Out Run [L. N/P] - 41

| prezzi, ove riportati, si intendono a puro titolo indicativo. | lettori
interessati all'acquisto sono pertanto invitati ‘a consultare il proprio
negoziante di fiducia o 'importatore per una eventuale conferma. La
redazione, naturalmente, non si assume responsabilitd in proposito.




DINAMIX/SIERRA PER PC L. 89.000

ow! Non mi ven-

gano piu a dire
.che per vedere

un bel gioco biso-
gna orientarsi esclusivamente
verso Amiga e console la-
sciando il PC ai compiti pro-
fessionali, perché dopo un'oc-
chiata a "Rise OF The Dra-
gon" anche il piu accanito
anti-IBM dovra sbhavare e
piangere per non poterlo (an-
cora?) vedere sul suo "poten-
tissimo" Amiga.

Siamo nell'anno 2053 nella "tranquilla”
cittadina di Los Angeles dove il tasso di
criminalita ha raggiunto livelli incredi-
bili; il momento ¢ giunto: le antiche
profezie si stanno per realizzare e il
Dragone finalmente arrivera sulla terra
per governare tutto quello che si trova
in cielo e in terra, e il caos regnera so-
vrano in tutto l'universo; ma & scritto
anche che un uomo si opporra alla be-
stia e, se sard sufficientemenete valoro-
so, potra sconfiggerla, ma questa non &
una certezza!

La sera scorsa non avreste dovuto bere
cosi tanto, ma era una di quelle sere in

M, Olongy T must regrefvully Rform

wali that e are over 4 Wl i
gohadule of o B sduE el Qo e1d

cui una persona si sente stanca della vi-
la e allora per non rischiare di suicidarsi
va al bar. Non vi ricordate nemmeno
come avete fatto a tornare... ma dove vi
trovaie?; & tuito cosi confuso: ah si, voi
sicte Blade Hunter, investigatore priva-
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to, ¢ il cesso in cui vi ritrovate & casa
vostra, se si pud chiamare casa un mo-
nolocale di due metri per cinque con
servizi; investigatore privato: che bel
modo per dire che si & disoccupati, ma ¢
colpa vostra, perché se non foste stati
cosi stupidi da farvi esonerare dal vo-
stro lavoro di poliziotlo per ingiustifica-
ta violenza contro un sospettato ora
avreste i soldi per permettervi un allog-
gio degno di questo nome e la possibi-
litd di una pensione decorosa. Ma che
cosa & questo ronzio che vi ha svegliato
e che continuate a sentire? Deve essere
la sbronza... o forse... 1l campanello,
qualcuno sta suonando alla porta, ma

chi puo essere che mi fa visita alle...
cinque?! Chi & quel 7##3"7%# che mi
sveglia alle cinque? E' il sergente di po-
lizia che era al distretto quando vi eso-
nerarono ed € una persona che non vi
sta simpatica: non fu lui a buttarvi fuo-
ri, ma non fece neanche nulla per impe-
dirlo. Dopo averlo fatto entrare inizia a
raccontarvi una storiellina di una ragaz-
za uccisa come tante altre persone ulti-
mamente da una nuova droga e vi dice
che il vostro incarico sarebbe quello di
scoprire da chi ¢ prodoila e importata, ¢
fermarlo, ma la storia puzza: perche un
sergente dovrebbe preoccuparsi di ven-
dicare la morte di una ragazza?; do-
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vrebbe essere abituato a questi fatti! Poi
pero capite che non ¢ un sergente che vi
parla, ma un padre che vuole che la
morte di sua figlia sia vendicata; il caso
vi sard affidato in via non ufficiale per
cui la polizia non vi potra aiutare, sarete

ON

YSTERY

solo, ma se riuscirete nell'incarico ria-
vrete il vostro posto e la vostra pensio-
ne. Accettate (ma questa storia non &
che assomiglia vagamente alla trama di
"Codice Magnum"?). A questo punto
inizia il gioco vero e proprio ¢ la prima
cosa da fare ¢ vesursi e uscire dalla vo-
stra abitazione, ma non vi preoccupate,
perché anche se sono azioni abituali

non vi annoierete a digitare noisissime
frasi in inglese, magari da ripetere per
un banale errore di battitura: tutto, ma
proprio tutto, & gestibile via mouse ed &
di una semplicita muostrosa. Cliccando
con il tasto destro su qualunque oggetto
otterrete delle informazioni (corrispon-
de al solito "esamina"), mentre cliccan-
do con il tasto sinistro potrete prendere
gli oggetti e muovendo il mouse spo-
starli; non tutti gli oggetti possono perd
esscre presi o mossi, ma solo alcuni, e
per indicarvi quali, in loro prossimita il
puntatore cambicra. Quest'ulumo posto
in prossimita di oggetti o persone cam-
bierd anche per dirvi cosa accadra se
cliccate; diventera una lente d'ingrandi-
mento per indicarvi che potete avvinar-
vi maggiomente, un piccolo fumetto
quando potrete parlare a una certa per-
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sona, una scritta "exit" se¢ potrete andare
in quella direzione, una scritta "exit"
con una piccola freccia quando potrete
andare verso l'alto o verso il basso (in
prossimitd di un ascensore, per esem-
pio). Per quanto riguarda i dialoghi con
le persone dovrete prestare molta atten-
zione perché come nella realtd i vostri
interlocutori si ricorderanno di quello
che direte o farete e in futuro si com-
porteranno di conseguenza; quindi negli
interrogatori & bene procedere con cal-
ma e solo in casi di estrema necessiti
agire con violenza. I dialoghi andranno
avanti autonamamente ma ogni tanto vi
verranno presentate tre possibili frasi da
pronunciare e voi dovrete solo scegliere
cliccando; a seconda della vostra scelta
il discorso procedera in una direzione o

y!

| by l fl

in un'altra. Se doveste incontrare una , l l
qualche signorina disponibile ricordate- — ! -

Where 0 the hell were vyoud Out drunk n
one of those god-awful Fleasure Domes
agan? You could have at least called!

vi che siete fidanzati e che se il vostro
tesoruccio vi vedesse in dolce compa-
gnia sarebbe molto difficile spiegare I'e-
quivoco. Inoltre sard bene che non an-
diate in giro per Los Angeles a interro-
gare la gente che incontrate solo con un
cappotto ma che abbiate alcuni oggetti
con voi: prima di tutto la vostra
fedelissima "With & Smesson'', alcune
granate (non si sa mai), la tessera d'i-
dentificazione, una bombola di gas con-
tro le aggressioni, e come SICUrezza un
bel giubbetto antiproiettile (siccome la
citta ¢ molto tranquilla il vostro carro
armato lo potete anche lasciare a casa).
Ma come sapere cosa ci stiamo portan-
do dietro? Con la solita opzione di in-

un'icona rappresentate un omino, e clic-
cando con il tasto sinistro otterrete 1'in-
ventario completo, mentre cliccando
con il tasto destro otterrete un inventa-
rio rapido. Con tutto quello che potete
cliccare il tempo potrebbe passare senza
che voi ve ne accorgiate, ma fate atien-
zione perché il tempo passa anche nel
gioco, e gli eventi accadono sia che voi
siate presenti, sia che voi non ci siate;
inoltre Blade Hunter, proprio come le
persone reali, si stanca e ogni tanto ha
bisogno di dormire e di mangiare. Nel
caso dobbiate aspettare l'ora di un ap-
puntamento e vogliate affrettare 1 tempi,
c'e¢ la possibilitd di fare avanzare ma-

nualmente il tempo, anche se tale azio-
ne ¢ sconsigliabile; per darvi la sensa-
zione del tempo che passa nel gioco, e
per informarvi di fatt la cui conoscenza
vi & indispensabile ai fini della soluzio-
ne del giallo, nel gioco sono state intro-
dotte alcune sequenze animate che vi
mostrano c¢id che accade in luoghi diffe-
renti da quelli in cui vi trovate (infatti
se vi trovate in quel luogo vedete tutto
con i vostri occhi). In "Rise Of The
Dragon” sono presenti anche due scene
arcade di combattimento a scrolling or-
rizzontale: una con sparatoria, l'altra
con combattimento a mani nude.

Ronchi Gianni

ventario: infatti in un angolino troverete

Stupendo, magnifico, superbo! Questo in breve e quello che si puo dire di questo gioco; sin dalla presentazione sil
pud capire cosa ci troviamo di fronte splendidamente rifinita, quest'ultima si avvale anche di diverse sequenze ani-
mate e di alcuni effetti di dissolvenza che non hanno nulla da invidiare a quelli dell'Amiga. |l gioco poi penso vi sarete
gia fatti un'idea di come sia: interazione con il giocatore splendida, giocabilita altissima, grande semplicita d'uso e
grafica superba; sulla grafica & bene spendere una qualche parola in piu, perché ¢ meraviglioso che sia bellissima in
VGA a 256 colori, ma il fatto che il gioco supporti solo questo tipo di scheda non &€ una cosa molto simpatica, dato
che non tutti sono dei Paperon de Paperoni che possono permettersi una tale scheda (me compreso). L'uso del
mouse in questo gioco & stato esteso a tutto e la tastiera non vi servira affatto, per cui giocare sara un vero piacere,
come sara un piacere leggere il manuale che é stato steso con una forma molto schematica, rendendo la lettura di
una semplicita muostrosa; la stessa lettura della storia antecedente al gioco sara molto piacevole, dato che e stata
schematizzata in un fumetto che, in parte comparira anche durante la presentazione del gioco. In piu il gioco e stato
condito con un alto grado di umorismo che, e bene dirlo, in qualche caso appesantisce il discorso sia in termini di
comprensione sia in termini di volgaritd, ma non vi scandalizzate, perché le occasioni sono rare e non insopportabili.
Unico vero handicap, per modo di dire, del gioco & che una volta installato su hard disk, per i fortunati possessori, si
rivela un vero vampiro di mega: infatti il programma si trova su sette dischi ad alta densita per un totale di ben piu di
otto megal! Il gioco in definitiva non & assolutamente da perdere e se per caso non vil dovessero piacere i gialli, que-
sta forse @ la volta buona per incominciare a farseli piacere.

Globale 99%
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The program |s published with the co-operation of the Tolkien estate and their publishers, George Allen & Unwin (Publishers) Ltd. The plot of Riders of Rohan, the characvers of the Hobbits and the other characters from
The Lord OF The Rings are copyright George Allen & Unwin (Publishers) Lid 1944, 1974, 1779, 1981. All brand names and trademarks are the property of their respective holders, Spinnaker ks a reglstered trademark of
the Spinnaker Software Corporation. £ 1970 Spinnaker Sofoware Corp.
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Review

Chaos Strikes Back é il gioco che
pil ho atteso in quest'ultimo anno.
E sapete una cosa? Non ne sono
per niente deluso. Ne volete sape-
re un'altra? Lo trovo meraviglioso.
L'interfaccia-utente & meravigliosa,
collaudata, flessibile e intelligente
mentre la grafica & molto bella an-
che se un po’ ripetitiva (d'altronde,
che cosa vuoi in un sotterraneo, i
poster sulle pareti?). L'introduzio-
ne della mappa ¢ una cosa molto
sensata e fornisce una mano in
piu per quello che oserei definire
un gioco non troppo facile. La
struttura infine @ molto azzeccata,
piu profonda di quella dell'origina-
le che prevedeva un semplice “vai
git @ mena” e offre compiti diversi
collegati tra loro. Non c’e dubbio,
ora so a che cosa giocare nel mio
tempo libero! A Vermillion sul Me-
gadrive, € ovvio.

Globale 98%

TGM TX 028:02/91 27/100



MINDSCAPE/DSI PER PC L. 49.000

costo di sembrare
ripetitivo, Julian
Boardman indossa
nuovamente i suoi
guanti in pelle e si infila in un
altro bolide da corsa.

I creatori dell'ultimo prodotto della serie
di giochi 4-D della Mindscape, sono gli
stessi che vi hanno portato Test Drive 1 &
2. In effetti il team canadese della SSI
sembra avere lavorato molto duro su que-

sto nuovo pretendente alla corona dei si--

mulatori alla Hard Drivin'. Questo inizio
del nuovo anno promette di essere per
questo tipo di giochi quello che il 1990 &
stato per i giochi di guida (Power Drift,
Turbo Out Run, Chase HQ), ma gli inni di
gloria ai vari Test Drive III, Hard Drivin’
II ¢ Crash Course potrebbero venire so-
praffatti dalla magnificenza di questo
nuovo Driving.

In maniera molto simile a The Duel: Test
Drive II, 4-D Sports Driving vi mette a
disposizione una quantitd di splendenti
fuoriserie con cui competere contro diver-
si altri piloti.

Una volta selezionato I'avversario (piu fa-
cile) e la pista (pih semplice) dovrete sce-
gliere il vostro mezzo di trasporto. La
scelta varia dalle jeep alle Lamborghini.
Quello che dovete bene tenere presente &
che le macchine del computer simulano il
comportamento delle loro controparti rea-
li. Quindi, se vi trovate su una pista brut-
ta, un veicolo da Indy 500 non & certo 1'i-
deale. E' qui che potete vincere o perdere
una gara coniro il computer, dategli una
macchina poco adatta e non riuscird a
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concludere niente, non importa quanto sia
bravo il pilota. Naturalmente, se volete
una vera sfida, scegliete una macchina
adeguata alle caraiteristiche del vostro
circuito, Allo stesso modo potete sceglie-
re una macchina per voi stessi o, s¢ siete
impazienti, potete accettare la configura-
zione gia memorizzata e passare diretta-
mente alla corsa.

Le prestazioni tra ostacoli e tribolazioni
varie sono cronometrate ¢ memorizzate su
disco in un'apposita tabella per ognuno
dei circuiti disponibili e aggiungono alla
competizione su strada una competizione
a pill lungo termine,

Le piste attraversano diversi tipi di super-
fici e alcuni improbabili ostacoli, di quelli
mai visti prima in una pista per piloti sani
di mente. Ci sono curve a spirale, una sfi-
da iniqua anche per i pil esperti trapéezisti
del volante, il loop, il giro a 360 gradi era
la cosa peggiore che potessero prendere
da Hard Drivin', e infine tubi di due tipi.
Quello pit difficile vi costringe ad andare
fuori strada tra terreni cosparsi da ostacoli
del tipo "Game Over". Tutti questi osta-
coli sono costruiti secondo gli ultimi stan-
dard tecnologici, cio& acciaio perforato e
grafica a vettori, ma a differenza questi
sono tremendamente accurati e si collega-
no con un'ottima continuita tra di loro.

I controlli sono molto semplici , anche il
joystick & facile da usare - una qualita ra-
ra in questo tipo di giochi - il che signifi-
ca che il giocatore pud subito impegnarsi
a fare conoscenza delle piste e divertirsi
anziché spendere delle ore per abituarsi a
sbandare da un lato all'altro della strada

SPOF




1S DRIVING

r Sme sume  mme e Smae e  Smme o Smme  Smme

mentre cerca di correggere la propria
traiettoria. Cosi come in Test Drive, un
pallino blu sul volante segnala il grado di
curvatura delle ruote. Le macchine si

comportano in maniera molto vicina alla
realtd, sgommate realistiche, alcune mac-
chine che volano meglio di altre e cosi
via.

IL PRIMO E L'ULTIMO

Il gruppo di programmatori dietro a 4-D Sports Driving sono probabilmente i pil conosciuti per le
simulazioni di guida per 16 bit. | precedenti giochi della Distinctive Software Inc. non
comprendono soltanto Test Drive | e Il, ma anche The Cycles che, anche se sottovalutato, rimane
per me uno dei migliori giochi di guida per Amiga. Riescono regolarmente a combinare
I'eccellente granfica (il fantasma del Colophon colpisce ancora) con ottimi sistemi di conlrollo
che incrementano di molto 1a giocabilita dei loro prodotti. |l team DSI ha la sua base a Vancouver,
una delle pi0 belle citta del Canada occidentale.

Con The Cycles, la DSI sorprese molte persone passando
alle moto da corsa. Le versioni Amiga ed IBM PC sono
ancora ke migliori simulazioni motociclistiche.

The Duel: Test Drive |1 della DS aprl nuove sirade con la
$Ua apparizione cingue anni fa.

Review

E' incluso anche un editor di piste con una
quantitd di componenti diverse tali da
rendere invidioso anche il vostro amico
con il suo gigantesco set di Lego.

Grazie alla flessibilitd della grafica ed al-
l'ottimo editor, possono anche essere inse-
riti degli elementi a sorpresa come una
coppia di chicane subito dopo la cima di
una collina. Qui sta la vera essenza del
gioco, la facilitd di guida della macchina
lo rende ideale per creare piste sempre pill
belle. Queste opere d'arte possono essere
salvate su disco per i posteri o per utilizzi
successivi cosi come i filmati dei vostri
momenti migliori dentro e, ehm, fori dalla
pista.

Stefano Giorgi

La grafica e poligonale e i replay
possono essere visti da diverse an-
golazioni. Ci sono fondamentalmen-
te due tipi di visuali: potete utilizzare
telecamere che seguano la vostra
macchina lungo tutto il percorso o
mettere in pausa il gioco e rimirare
la vostra macchina con zoom, rota-
zioni, etc.Ci sono due cose che met-
tono questo gioco sopra molti altri in
questo genere in continua crescita.
La giocabilita, che consente a
chiunque di cominciare subito a di-
vertirsi guidando, e fare esperienza
significa diventare piu abili nella gui-
da, non piu bravi a controllare il joy-
stick, e I'enorme varieta di piste che
si possono realizzare con |'editor,
ancora piu cattive e impegnative di
quelle gia pronte su disco. Potrebbe
@ssere un successo a sorpresa ed e
sicuramente il miglior gioco nel ge-
nere Hard Drivin' fino ad ora uscito.

Globale 91%
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Oooooooh! Finalmente sono stati
corretti parecchi dei molteplici 'bug’
che infestavano l'originale Hard Dri-
vin'; evidentemente quella conver-
sione venne buttata sul mercato al
pil presto, senza troppo preoccu-
parsi della qualita del gioco. |l risul-
tato & ben visibile in Hard Drivin 11,
con un notevole aumento della gio-
cabilita, precedentemente penaliz-
zata. Inoltre alla Domark hanno
pensato bene di schiaffarci dentro
un editor di tracciati e dei percorsi
tutti nuovi, contribuendo cosi a un
miglioramento anche nella varieta
del gioco. Peccato che il sonoro sia
il medesimo dell'originale (lavatrice
style) e che i poligoni siano cosi
lenti. Per tutti i fanatici di Hard Dri-
vin'...

Globale 87%

Essendo un gioco programmato
sull'Atari ST, convertito sullAmiga e
successivamente riportato sul PC, &
evidente che Hard Drivin Il non
sfrutti assolutamente le capacita di
questa macchina, come avviene
invece in molte altre simulazioni
automobilistiche. In complesso
quindi abbiamo un gioco lento, ma
vario e originale: se potete fare a
meno di poligoni che viaggiano alla
velocita della luce a discapito della
giocabilitd Hard Drivin' Il & fatio per
voi!

Globale 86%




GREMLIN PER AMIGA L. 49.000

Toyora G

ttendendo Team Suzuki che dovrebbe concludere timo decennio, per gareggiare dando tutlo
I'eccellente trittico di licenze motoristiche illustri il meglio di voi stessi sui percorsi pil fa-
realizzate dalla Gremlin siamo cosi giunti al turno ™Mosi delmondo. | _

191 Il gioco utilizza una coinvolgente visuale
della Toyota, cosa fate ancora senza casco!?!

dall'interno dell'abitacolo mentre alcune

opzioni preliminari vi permettono di sce-
gliere fra cambio automatico 0 manuale
(questo secondo rende il tutto pia comples-
so, ma anche molto pil esaltante), il meto-
do di controllo e la sensibilita del volante,
potete quindi conunciare il campionato ve-
T0 € proprio a cui prendono parte tutti i mi-
gliori piloti del mondo oppure affrontare
una sessione o d'allenamento in uno dei tre
paesi possibili: Inghilterra, Finlandia e
Messico su cui sono collocate le trenta dif-
ferenti tappe previste nel programma . Ov-
viamente ognuno di questi tre percorsi pre-
vede situazioni ambicntali e atmosferiche
completamente differenti, il primo rappre-
senta infatti le condizioni sostanzialmente
normali, con il secondo invece dovrele af-
i frontare tempeste di neve (in queslo caso si
N *  rende provvidenziale I'utilizzo del tergicri-

! : _ | ' - - stallo) e strade ghiacciale mentre nel lerzo
JHWI ' caso vi troverete nel bel mezzo del deserto
Ty e ppm = ¢on la sabbia alzata dal vento che vi impe-

Ma cosa ¢t di pil bello d'un rally? Tutto | delle macchine di maggior successo dell'ul- | disce una perfetia visuale, Altro aspetto

sommalto & un po’ come girare per le strade
' h - ., - [ e - 1

di Milano nelle ore di punte, ma almeno li
sel in aperta campagna ¢ puoi finalmente
premere sull'acceleratore fin che vuol sen-
za correre il rischio di incappare nel con-
sueto pedone suicida o il vigile sadico ap-
postato nei punti strategici o ancora le soli-
te donne che guardano nello specchietto,
mettono la freccia a sinistra, si Spostano in
quella direzione e poi si buttano senza il
minimo preavviso sulla destra tagliandoti
proditoriamente 1a strada... Insomma il fa-
scino della velocita trova un'ottima alterna-
tiva alla kermesse urbana con questa disci-
plina di guida estrema che meglio di qua-
lunque altra predilige spericolatezza e di-
sprezzo della paura (proprio come pranzare
nelle mensa universitaria!). Da oggi niente
pili rimpianti, grazie alla Gremlin siete in-
fatti nelle condizioni di mettervi alla guida
della formidabile Toyota Celica GT4, una
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molto importante, anche questo estrema-
mente realistico, & la presenza a bordo di
un abile navigatore che vi informera per
tempo sulla prossima curva o sulla prossi-
ma serie di curve a breve distanza in modo
che possiate preparare la traiettoria miglio-
re anche m casi di visibilita precana. Vista
I'importanza del ruolo & poi possibile
"Istruire” 1l navigatore durante un sopraluo-
2o dall'alto del tracciato in modo da ripe-
tervi le informazioni sulle prossime curve
quando ¢ come vi sembra pii opportuno.
Questo perché finire fuori pista significa

THAHE

ovviamente una perdita di velocita e quindi
di tempo per non parlare del fatto che se
andate a sbaltere troppo violentemente cor-
rete il rischio di frantumare il parabrezza
ottenendo venti secondi di penalitd prima
di essere riportati a centro strada ¢ poter
riaccendere 11 motore (cosa che non sempre
avviene al primo tentativo!). A questo pun-
to potete allacciarvi anche le cinture...

MAX

La Gremlin sta stabilendo un nuovo
elevatissimo standard per quanto ri-
guarda le simulazioni di guida, se
infatti Lotus Esprit era davvero il
massimo nel suo campo anche
Toyota, seppure su un livello legger-
mente inferiore, € decisamente un
ottimo prodotto riproducendo in ma-
niera quantomai verosimile tutte le
emozioni di un vero rally. La grafica
e curata nei dettagli (vedi i tergicri-
stalli) e sufficientemente varia sia
nei fondali sia nelle condizioni at-
mosferiche variabili, unica lacuna ri-
guarda uno scrolling in alcuni fran-
genti non troppo felice, il sonoro &
di buona fattura con le indicazioni
del navigatore ottimamente digitaliz-
zate, cosi come anche la giocabilita
@ eccellente; un buon prodotto che
ci terra sicuramente incollati al mo-
nitor, almeno fino all'arrivo ormai im-
minente di Team Suzuki.

Globale 86%

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE

Per inspiegabili motivi che esulano I'umana comprensione la recensione di Lotus & andata smarrita in qualche remo-
ta locazione nascosta di un computer dispettoso, il gioco uscito ormai pit di un paio di mesi fa ci sembrava pero
ugualmente degno di lode trattandosi senza discussione di una delle piu curate simulazioni di guida mai realizzzate.
La grafica & ai massimi livelli con molteplici schermate introduttive che fanno crescere in maniera perfetta l'attesa
della gara, per non parlare poi di una giocabilita talmente veristica da fare impallidire la massima parte dei giochi di
guida presenti sul mercato (per non dire vergognare, vedi Chase HQ [l). Ma quello che & indubbiamente I'aspetto piu
interessante e lo schermo diviso in due settori indipendenti (proprio come nel mitico Pit Stop Il) che permette delle
gare di coppia assolutamente indimenticabili. Da non lasciarselo assolutamente sfuggire!

Globale 94%
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TENGEN PER MEGADRIVE

NARD DRI

ene, ecco qui qual-
cosa che fa frizzare
il sangue nelle ve-
ne, come direbbero
i Bbros. Certo che ¢ una cosa
un po' strana: in un mese so-
lo sono recensiti ben quattro
giochi di guida vettoriali soli-
di cum stunt-car! Sto parlan-
do di Hard Drivin' 2 per
Amiga e PC, 4D Sports Dri-
ving per PC, Crash Course
per PC e ora Hard Drivin'
per il Megadrive. Che ci sia
sotto qualcosa?

Come voi tutti saprete (anche perché so-
no mesi che continuiamo a ripetervelo in
tutte le recensioni di giochi di questo ge-
nere), Hard Drivin' & uno spettacolare
coin-op della Atari che vi vedeva a bordo
di una Testarossa su di un bizzarro cir-
cuito pieno di salti, giri della morte e
amenita del genere e utilizzava una grafi-
ca vettoriale tanto veloce quanto detta-
ghata (1l che potrebbe anche dire che la

34/100 TGM TX 028:02/91
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ns&luzmnﬁ era d1 2x2 plxel e tutto si
muoveva a scatti di venti minuti, a fare i
pignoli).

Dopo un bel po' di mesi dall'uscita delle
versioni a sedici-bit ¢ in concomitanza
con il seguito sempre per 1 sedici-bit, ec-
colo arrivare finalmente anche su Mega-
drive. E come & venuto? Chiederete voi.
Semplice, dird io, non & venuto ma ce lo
hanno portato, nel senso che il Sior Bo-
gni di Computerland me lo ha portato in-
sieme ad altri nove titoli per MD, una
decina per PC Engine ¢ il PC Engine GT
(¢ vol non ce lo avete, cicca cicca cic-
cal). Per quanto riguarda invece la realiz-
zazione, sembra quasi una conversione
da Amiga! No, non vi spaventate, ho det-
to sembra quasi.

Tutto quanto quello che c'era nel coin-op
¢ stato riportato abbastanza fedelmente
in questa versione, probabilmente anche
la frizione (non lo so, io uso sempre il
cambio automatico). Il gioco & il solito:
si parte dalla partenza (che ovvieta) si-
tuata ai piedi di una collina, dopodiché si
raggiunge il bivio dove si potra scegliere
uno dei due percorsi (sempre dritto=race,
la pnima a destra=stunt), ognuno dei qua-
li metterd alla prova tutti 1 vostri riflessi
e tutta la vostra fortuna (non ci posso mi-

PLAYER
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ca fare niente se mentre faccio il giro
della morte vado a sbattere contro un ca-
mion!). Infine sono presenti le opzioni ti-
piche delle versioni per computer che so-
no rispettivamente la selezione del gradi
di sfida (facile-medio-difficile), se fare
guida a destra o a sinistra, la
sensibilita e cosi via,

Ultime due cose, ¢i sono dei
particolari molto divertenti
nelle istruzioni del gioco:
come vi ho gia detto, l'auto
di Hard-Drivin' & una testa-
rossa, e cosi & universalmen-
te noto, mentre il manuale
riporta dei disegnini dove si
vede chiaramente una Cor-
vette (possiamo dedurre che
1 giapponesi non ne capisco-
no niente di auto), mentre la

seconda cosa riguarda sempre i disegni-
ni, ovvero mostra "pit 0 meno” il com-
portamento da seguire per determinati
ostacoli e fornisce dei consigli, ovvero
per il salto dice "state atienti”, pgr quan-
do si finisce fuori strada consiglia di
rientrare al pill presto e cosi via mentre
per quando si sbatte contro la mucca si
vede un chiarissimo fumetto con scritto
in grande e in maiuscolo "SHIT" uscire
dalla Corvette, e se non sapete che cosa
vuol dire, beh, fatevelo spiegare da qual-
cun altro.

COMPUTER'S LAND
Tel: 0331-204074

Via Trieste,6 - C. Magnago (VA)

NOVITA' MEGA DRIVE Hard Drivin'
Wonderboy in Monster Lair  Crack Down

John Madden Football Ringside Angels
Sword of Sodan Gain Ground

Storm Lord PC ENGINE
Gra_mada Super Thunder Blade
Gaiares Bomber Man

Atomic Robo-Kid Batman

Aleste Aero Blaster

Battle Squadron Cyber Combat Police
Shadow Dancer Toy Shop Boys
Darius Special Champion Wrestie
Celtics Vs Lakers Down Load Il (CD)
Super Volley Ball Cadash

Super Air Woll Chase H.Q. Il
Elemental Mastar Hyper Lode Runner
Dangerous Kid Crazy Rallie Car (CD)
Spiderman Valis lll (CD)

Sword of Vemmillion Legion (CD)

Dick Tracy Buming Angels

Review

HeguDe

Il Megadrive, si sa, non & certo un
PC a 33Mhz (dovrebbe aggirarsi
sugli otto) eppure ecco che presen-
ta un gioco piu veloce della sua
controparte per Amiga, che, come
@ noto, & dotata del blitter (circa
28Mhz). A cosa sara dovuto? Sara
la versione del MD ad essere su-
personica o la versione Amiga ad
essere lentissima? Sia come sia,
possiamo dire che HD (non hard di-
sk) & molto giocabile, curato e di-
scretamente veloce, seppure non
ai livello del coin-op, of course.
Strano ma vero, la grafica & esatta-
mente la stessa di quella per i sedi-
ci-bit, con gli stessi particolari e gli
stessi solidi. Eppure non lo ha fatto
Juergen! A quando STUN Runner
(ehm...)?

Globale 90%

SELGA
Megadrive

Hurricane Chase H.Q.

Wonder Momo Golf Mania

Puzznic Basket Ball Nightmare
Die Hard Monaco G.P.

Mr. Havy Salomon No Case
Avenger (CD) World Grand Cup ltaly
Son of Dracula World Games

Out Run Summer Games

Run Man (CD) Tennis Ace

Alice In Wonderand GAME BOY

Violet Warrior Batman

Saint Dragon Spiderman

MASTER SYSTEM  Teenage Mutant Ninja Turtles
Operation Wolf After Burst

Golden Axe Cosmotank’

Double Hawk Fortress of Fear
Assault City Championship Wrestiing
Battle Run Asmik World

R-Type Fist of North Star Ken
After Burner Double Dragon

MEGADRIVE ORIGINALE DIRETTAMENTE DAL GIAPPONE
PIU' VELOCE, PIU' COMPATIBILE, PIU' DEFINITO
MS-DOS 286 16 MhZ - 40 Mg. HD - 1 Mg. RAM - Super VGA 1024 x 768 Monitor Multi SYNC a colori - Drive 3 1/2 0 5 1/4 L. 2.990.000 VA inclusa

PC ENGINE GT - LYNX - SEGA MASTER SYSTEM
NINTENDO - GAMEBOY - SUPER FAMICOM

NEO-GEO

MICROMANIA —
Via XXV Aprile,80 - Besnzzn {VA}
Tel: 0332-9701 89

Motor Cross Maniac Bowling

ATARI LYNX Joy Joy Kid

Rygar SUPER FAMICOM
Slime World g T

Road Blaster Super Mario World
Xenophobe Gradius Il

Paperboy Ghouls & Ghosts [II
Vindicator Final Fight

Soccer R-Type II

Hard Drivin' GAMATE

Klax Wittapy Apee

NEO GEO _E:::ii'ﬂ“

Super League Golf

Rasaball Tornado !
Magician Lord Bobby is Going Home
Riding Hero Encounted Bricks
Ninja Combat Pumpkin Myth

Nam 1045 Ball Smrming

Super Spy Bumbif Rfe

Cyber Lips Mighty Tank

TGM TX 028:02/91 35100



Review

NITRO

o a futuristica versione di Super Sprint era proprio
»; clb che ci voleva per rischiarare la tristezza post-
r r='f. natalizia. Ed ecco allora il nostro intrepido Les El-
“ lis di nuovo alle prese con le quattroruote!

oo
QWIHE F*FE '
G

La gara & cominciata. Ci sono un milione
di sterline da vincere, quattro continenti da
visitare, tre mesi in cui sopravvivere, €
trentadue piste da conquistare. Hanno ten-
tato di fermarlo, hanno tentato di proibirlo,
ma & ancora |'avvenimento sportivo pil po-
polare da quando fu dichiarato fuori legge
Future Basketball.

Vi possono prendere parte fino a tre gioca-
tori, ciascuno rappresentato dai personaggi
di Roger Moore, Clint Eastwood o Sylve-
ster Stallone, con almeno una macchina
controllata dal computer, aggiungendo il
massacro alla mutilazione che gia esisteva.
Ci sono quattro generi fondamentali di per-
corsi € quattro continenti. Il primo percorso
vi porta in mezzo alla citta. I pedoni pas-
seggiano per le strade, mentre il percorso si
attorciglia e si piega come un serpente.

Il secondo tipo di corsa ha luogo nel ver-
deggiante ambiente di una foresta brulican-
te di vita. Le strade sono strette e sporche,
con rocce che cadono sulla strada, e l'erba
e le siepi che crescono al centro della stra-
da. Dalla foresta poi si va alla calda sabbia
del deserto. L'intera area & ricoperta dai

36/100 TGM TX 028:02/91
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condotti di petrolio € da palme, mentre 1
piani deserti forniscono ostacoli che devo-
no essere evitati, se si vuol raggiungere
I'ultimo tipo di percorso.

L"Olocausto” & la sfida finale. Se pensate
che le buche nel quadro della cittd siano
profonde, date un'occhiata a queste; una
gomma sull'orlo € si & morti per sempre!.
Come nella maggior parte dei divertenti
giochi di corse, ci sono un mucchio di cose
da raccogliere, sia utili sia dannose. Queste
vanno dai barili di nitro, che incremente-
ranno la velocitd della vostra macchina per
un periodo di tempo limitato, alla benzina,
importantissima se volete completare il
percorso. Potete trovare anche delle lampa-
dine che sono particolarmente utili per ac-
cendere i fari della macchina nei quadri
notturni ma fate comunque attenzione alle
lampadine nere che bruciano i fusibili dei
fari, trasformando il quadro nottumo in un
vero caos. Se volete migliorare la vostra
auto raccogliete le monete e dopo la gara
potenziatela al Motor Market. Una visita al
Motor Market & indispensabile se state gio-

cando contro il computer. Qui potete com-

prare un motore pill potente, una carica di
turbo, gomme ad alta tenuta di strada, boo-
ster alla nitroglicerina, o riparare ogni dan-
no. Ci sono anche offerte speciali che va-
riano da quadro a quadro. Vi & data anche
la possibilita di cambiare il tipo di macchi-
na che state guidando, da quella di formula
uno, alla macchina sportiva, al turbo
buggy.

La grande varietd di macchine, di oggetti
da raccogliere ecc. , fanno di Nitro un gio-
co bello quasi come il buon vecchio Super
Sprint, percid & un peccato che la giocabi-
litd non sia trascinante come quella del
classico dell'Activision. L'azione con pil
giocatori & molto bella, ma tutti i trentadue
quadri sono stati terminati da me e Julian al
secondo tentativo. Questa la chiamereste
una sfida?

Le schermate di apertura (solo Amiga) di
Nitro della Psygnosis ci raccontano la sto-
ria di come un giovane corridore affronta la
comunitd del dopo olocausto nel tentativo
di liberare il mondo dalle turpi stragi...
Beh, si, sono tutte balle, perd suonano be-
e,

Globale 81%

Globale79 %
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e L e (RSO - S SR | 1 A B Prezzo
Sistemi Cnmpuhhlll IBM disponibili in tutte le cnnﬁgu-
razioni e prezzi . telefonare
Stampanti 24 ugi‘u purfcen’rr 192 cps {grafucu} ++++++++ L. 750.000
Monitor monocromatici XT AT 14’ CGA VGA c/base L.  230.000
Meonitor colori XT AT 14" VGA c/base..........cc.ooeee. L. 590,000
Drive interni 3°1/2 720 Kb - MB 1,44.. - L. 125.000
Drive interni 51/4 500 Kb - Mb 1,6 .. . L. 140.000
Drive esterni 720 Kb-1,2 Mb XT AT PS2 AMS 3”1/2 L. 190.000
Drive esterni 360 Kb-1, 2 Mb XT AT 5°1/4... .L. 215.000
Scheda EGA 640 x 480 ¢t::-mp EGA CGA MDA Her.
istruzioni in Italiano .. . L. 125.000
Scheda EGA 1024 x 480 com. EGA CGA MDA Her.
istruzioni in ltaliano........ . L. 150.000
Scheda VGA 800x 600 cump "VGA EGA CGA Her.
istruzioni in Italiano ... . L. 145.000
Scheda VGA 1024 x 768 Megu ‘turbo :nmp "AT-PS? L. 430.000
Scheda TURBO accesso mem. 0 st. attesa 8MB .. L. 195.000
Scheda clock XT.. F Al 28.000
Scheda siumpunie pum"slu centronics .. i 21.000
Scheda di trasmissione RS 232 .. nat s 27.000
Scheda AT multi I/O pﬂrullelufserlnlef iochi.. o L 29.000
Scheda XT multi I/O par/ser/giochiltro erxdr. . ol L 65.000
Controller per floppy disk con adattatore IBE. 65.000
Scheda giochi XT AT con 2 porte in';.rsﬁck................ L. 29.000
Vasta gamma di joystick PC XT AT .. (o = BV e 19.000
Schede Modem interne ed esterne c/software... . L. 250.000
Scanner GS54500 c/interf. DMA e pacch. software L. 350.000
Tavoletta grafica GT1212B con penna oftica.. .. L. é30.000
Mouse QMO2 uscita st.R$232 XT AT P52 e cnmp L. 45.000
Mouse GM&000 con software e istr. italiano.. o 80.000
Mouse LOGITECH 9 comp. 100% con tutti pmgrummi L. 1%0.000
Logitech paintshow plus ..........ccicceciiiniceicnieiacsacnss L. 110.000
Logitech catchword .. ... L. 395.000
Logitech finesse {Elnbumzlnnﬂ 1&511 dncumenh] ....... L. 3%5.000
Trackman, mouse a sfera, vers. 5armla cfsoftw. ...... L. 220.000
Hard Disk 20 Mb 5"1/4 o 3°1/2 .. . L. 450.000
Hard Disk 40 Mb 5'1/4 o 3'°1/2 .. . L. 575.000
GIOCHI PC 5“1/4 e 3"1/2 novita settimanali .. telefonare
Sistema AT 80286 Herc/CGA dr. 5'1/4 mb 1.2 ...... L. 1.200.000
Sistema AT 80286 VGA dr. 5'1/4 Mb 1,2 H.D. 40mb L. 1.950.000
Sistema AT 80286 VGA dr. 31/2 Mb 1,44 H.D. 40mb . L. 2.150.000
Sistema AT 386 Herc/CGA dr. 5°1/4 Mb 1,2.......... L. 1.790.000
Sistema AT 386 VGA dr. 37'1/2 1,44 Mb H.D. 40mb L. 2.750.000
Integrati - Ricambi - Riparazioni
AMIGA 2000 (Conf. compl.) ....cceceeerirenierecrncnsneeses Lo 1.750.000
Monitor Commodore 1084s.. DTSR | TG RS, ]
Scheda Janus XT / 5°1/4 360k... sovaisns. i+ 40,000
Scheda espansione A. 2000 do 0a8Mb.. veee.  telefonare
Hard Disk 30-40 Mb A. 2000 SCSI.........cvevreennnans telefonare
Modem Amiga interni/esterni .. telefonare
Handy Scanner Amiga... ..  telefonare
MNastro stampante MP5S Eﬂ’l sl 12.000
Mastro stampante MPS 802.. e 18.000
Mastro stampante MPS 803.. TR 1 1 13.000
MNastro stampante Seikosha SP180.. sy I 21.500
Mastro stampante Star LC 10 cn|nrl 8! b 29.750
Mastro stampante Star LC 10 neri . gl 12.000
Mastro stampante MPS 1500/Olivetti DM105 .. i L 27.500
Nastro stampante TXP 1000 nero. A L ) L 11.000
Mastro stampante MPS 1200 ..........ccccemeiereennrnasees Lo 15.000
MNastro stampante MPS 1230 ........cceevecereerineennann. L 18.000
% I PREZZI POSSONO
PERMUTE SUBIRE VARIAZIONI.
RIPARAZIONI TELEFONARE PER
ASSISTENZA CONFERMA
RICAMBI AL N° (039) 744164

.
Aﬂicnln !!!!! LR LR RS R R LR R

Prezzo

Amiga 500 (conf. compl) .. Giseusianeaseiiihiinin oy ol AT
Drive esterno AMIGA c/ mulhdtsc eeseee L’ 190000
Espansione 512K AMIGA .. ...da L. 130.000
Modulatore AMIGA .. Sk 60.000
Cavo skart AMIGA per TV-Monitor .. e S 32.000
Videodigitalizzatori AMIGA .. ..da L. 150.000
Kik start 1.3 A.500 I:c!munl‘uggm] i e 90.000
Hard Disk e schede uggluni Sﬂﬂ veeeen  telefonare
Videogenlock AMIGA .. RS e Ly e |
Penna ottica AMIGA con pmgrnmmu .................... L. 35.000
Menitor colori AMIGA/P.C./C64 ecc.. .. L. 540.000
Menitor monocromatico c/audio... . L 195.000
Stampante colori AMIGA/PC .. EATOVTIBRII] B
Stampante c/doppia interf. AMI/C64.. PR B L
Base per stampante... SRS TR ot | 15.000
Carta mod. cont. [cnnf SDU' ig } g L 15.000
Cavo centronics per stampanti .. =gl b 25.000
Mouse AMIGA/AMSTRAD c."mmrmw oy b 95.000
Tappetine mouse antistatico....c.cevvviiieranna = 11 16.000
COMMODORE 648 NBW ..covvvoosssssnensosssonissrssissssss L. 250.000
Registratori per C 64........c.cccvvveenene. .....da L. 5%.000
Regolatore elettr. testine reg.........c.cerruncirunnreannnens L. 19.000
Adattatore registr. da C16 a Cé4... p] L 25.000
Duplicatore cass. registr. Cé64 .. W 5 18.000
Disk Drive comp. per Cummadﬂre 64 .. L. 280.000
Penna ottica Comm. 64 cfprngrnmmu B 35.000
Cartucce sprot. copiat. multifunz. .................. i 75.000
Cartucce velocizz. caric. drive ..........ccocicvienniinnnnn L 45.000
Covo skart C64 TV/Montor ........cccieinisinssecsenssanses b 192.000
Cavi TV/Computer (vari tipi)... ---+.aa L. 6.500
Alimentatore per Cé4 .. R I R L 55.000
Copricomputer plemglﬁs AMI:GA ........................... . 19.000
Copricomputer plexiglas Cé4 New ... 2 15 16.000
Kit puliscitestine dr. 5°1/4 3""1/2.. B 15.000
Dischi 5°°1/4 df.dd .. =R R Y B 1.000
Confezione 10 dischi 5”1/4 ¢/cont. ......osvrvevesrenens L. 12.000
Dischi 5°°1/4 df.dd 2 Mb.. s | 2.500
Dischi 3'1/2 df. dd. I:t:t::-nF Sﬂ pz} e L AT 1.000
Dischi 3'"1/2 HD Mb .. on B 3.000
Tagliadischi acciaio per S TS O 14.000
Portadischi 5''1/4 Posso per 15{1 pz..... ) e s ol ) |- 3%.000
Portadischi 3"'1/2 Posso per 170 pz....c.ccccvvnvanvnnnna. Lo 45.000 §
Portadischi 3'" 1/2 (cont. 10 pz.).....ccocvirenieransonnans L 4.500
Portadischi 3" 1/2 (cont. 40 pz.)....cccrenerennrrosssnsenes La 20.000
Portadischi 3°°1/2 (cont. 80 pz.).....cccveenrierieranennenns L 25.000
Portadischi 5°°1/4 (cont. 10 pz.)...ccccrvreuneaninnennnnens L 4.500
Portadischi 5°1/4 (cont. 50 pz.)....cccccciinnnciiannanees L 20.000
Portadischi 5'/1/4 (cont. 100 pz.) .....ceeeevrecncncansonese L 25.000
Portacassette Multibox (10 pz.) ....cccvvvevvecrencnnnnnn. L 3.500
Joystick Flashfire “‘Bep Bop'’ .......cccveveuniiennesennennns L 7.500
Joystick Flashfire ¢/3 spari man. ....cccccviiiciiiiaiecnnnn L 10.000
Joystick Flashfire ¢/3 sp. autofire.......... A ) 15.000
Joystick Flashfire ¢/3 microswit. ......cccevevivenncvarannene. L 25.000
Joystick Flashfire traspar. autof. ........ccccoevevvivennnnen. L 19.000
Joystick Flashfire trasp. microsw. ........ccccceiiiinninnnns L 29.000
Joystick Flashfire per MSX.......ccccevvcvvvvrininrennnda L. 15.000
Joystick Flashfire per AMSTRAD ........ccevvvennennn. da L. 24.000
Joystick Flashfire per C16/P4...............ccceveveveeda L. 19.000
Joystick Switch Joy con leva acc.....cccceiiicnnciininannae L. 20.000
Joystick ALBATROS microswitches.........ccevvieinnnnee.. L. 49.000
Joystick MOUSE digitale a sensori.........ccccoceeeeeeee. L. 45,000
Cavo adatt. joystick AMSTRAD L. 9.000
Cavo adatt. joystick C16 e Plus 4 .. ol 6.000
GIOCHI in cassetta e dischi per Cé4, C]é MEI Dlwet—
ti, AMSTRAD, AMIGA, ATARI, NINTENDO, ecc. telefonare
| prezzi indicati sono tutti compresi di IVA
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SPECTRUM HOLOBYTE, PER PC L. 49.000

nastro d'asfalto
su cui corre la
vostra auto sem-
bra non aver mai
fine: si torce, si alza e curva
senza posa, mentre tre fero-
cissimi guidatori della dome-
nica dietro a voi attendono
solo un varco per passare.

La Mustang Shelby GT 500 Cobra ha un
bel pacco di motore sotto 1l cofano: pud
vantare circa 5 litri di cilindrata, un vigo-
roso compressore € uno scatto da 0 a 100
Km/h in circa 5 secondi. Questa bambola
ha al volante un eccezionale pilota
(voi?!) e attende solo una robusta suola
sull'acceleratore per mordere ruggendo
l'asfalto ¢ magari sgommare lasciando
sul medesimo qualche chilo di gomma
bruciata. In questo gioco - che la vede
protagonista insieme a voi - avete un
(ovvio) fine: correre come pazzi su una
serie di tracciati lasciando 1 vostri angeli
custodi in un nebbione di benzina com-
busta. Sono previsti tre livelli (trainee,

CRA

STAR
PLAYER

LAY

rookie e expert): il primo & essenzial-
mente una sezione di qualifica e non pre-
vede avversari, che compariranno nei
due livelli superiori. Per essere piu preci-
s0, la qualifica al livello traince vi per-
mettera di partire in prima fila giocando
come rookie o expert. La differenza tra

SH |

rookic ed expert & che in quest'ulimo i
tre avversari hanno una propria persona-
lith, mentre al livello rookie sono sempli-
cemente tre "droidi”. I tre avversari han-
no un profilo psichico (psichiatrico?) ben
definito: c'¢ la nonnetta sul Maggiolino
lenta come la fame che vi vuole assoluta-

mente tener dietro, ¢'€ 'avvocato yuppie
con la sua Porsche 911 che guida come
un ubriaco dopo aver difeso troppi pirati
stradali, e infine il pilotastro iracondo
sulla IROC Z che fara 1] possibile perche
qualsiasi vostra corsa con lui divent l'ul-

: g | tima. Non siete obbligati a correre contro
. 5 3’ . -. " E-.::': 234 ":.:E:-:.-.:E: = i' -- e i-i'"-.';-:-.. e tutti: poLcie sccglicm per Ognuno s¢ vor-
it il 7 Sk S et R BT - " M0 w0 Wil rete averlo fra le ruote in pista oppure
o no; comungue, le loro perversioni di gui-

e sl ] da entreranno in azione (come gia dissi)
solo al hivello piu alto. Una volia al vo-
lante, ci sono 1 classici comandi di acce-
leratore, freno e sterzo; ¢1 sono i last
delle marce per chi preferisce il cambio
manuale - ma all'inizio & sempre atuvo
quello automatico - e altri inconsuel ac-
cessorl quali il tasto della tromba (per
chiedere strada), 1l pulsante di nitroinie-
zione, il comando di centraggio e perfino
il regolatore di velocitd, in puro stile au-

n B8 TIME _ : O0:0=:08 |
S0 _ 1= a't s JURLIFY = _.‘l_r'-:'-lze_:g _,,
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tomobilistico americano. Altri aggeggini
intcressanti sono le viste esterne ¢ inter-
ne, e ce n'¢ perfino una da un'immagina-
ria cabina di controllo a distanza! L'idea
pit sensazionale & senza dubbio I'aggiun-
ta di un moderno videoregistratore, che
riprende continuamente cid che fate e vi
permette di salvare e comporre spezzoni
di pellicola digitale con sopra le vostre
gesta o 1 pin catastrofici incident.

L'ambiente di gioco ricorda molto Hard
Drivin': niente di speciale per le piste piu
semplici, ma le pia elaborate contengono
amenitd come ponti levatoi, curve iper-
boliche sopraelevate e salti con avvita-
mento, dove la precisione € tutto. Non
mancano 1 classici del genere come mac-
chie d'olio, gallene e aree di sosta dove &
possibile prender sotto gli omini ivi sta-
zionanti, ed & doveroso sottolineare che
possono essere scelli sei diversi tipi di
pacsaggi all'orizzonte: cinque cittadini e
uno forestale. Guidando lungo una pista
particolarmente truccosa, pud capitare di
finire fuori strada o di entrare in testaco-
da: in queslo caso sarele avvisati da un
segnale o da una manina se siete contro-
mano e che direzione dovrete prendere

i QuALFY

o ]

per tornare sulla pista. La cosa pia im-
portanie ¢ che, sempre nel caso finiate
fuori strada, 1l programma si accorge sc
avete saltato qualche pezzo di pista o
qualche importante pezzo acrobatico. In
tal caso vi rifilera una bella penalita, e se
farete troppo macello potrebbe anche ar-

i

rivare ad annullarvi il giro, con tanto di
sintesi vocale per avvertirvi del misfatto.
Un'altra interessante presenza € l'editor
delle piste, con il quale potrete creare
percorsi assolutamente diabolici tenendo
conto che CC ha "solo” sette piste gia
pronte. Non ¢'¢ nulla di particolare da di-
re su esso, a parte che nonostante la co-
struzione avvenga a quadratini, & fortu-
natamente possibile creare curve con pii
gradi di curvatura, superando cosi uno
dei classici limiti di molu altri editor a
quadratini. Questo, inoltre, vi permette di
posizionare dove volete fino a trentadue
telecamere, che potrete usare durante il
gioco o con il videoreg per vedere diver-
si punti del tracciato.

CC ¢ abbastanza scientifico, perché pre-
vede un programmino lanciabile da DOS
con cui si possono modificare un gran
numero di parametri. Innanzitutto si pos-
sono decidere la complessita degli ogget-
ti, la distanza a cui appaiono ¢ altri para-
metri relativi alla grafica che hanno un
potente effetto sulla velocita del gioco in
relazione al PC che state usando. A que-
sto si devono aggiungere tutti i parametri
di pista come aderenza delle gomme,

- |

e P e b e B U e

TGM TX 028:02/91 39/100



Review

Ty [
M I"‘ g
. .-I

aderenza su strada, su erba e su oiio, at-
trito in corsa ed effetti vari di sbandata.
S1 puod inoltre definire la gravita e la ve-
locita di animazione di ponti levatoi e af-
fini. La parte pid interessante & forse la
- sezione delle auto, che vi permette di
cambiare tutte le vetture in gioco; ci so-
no undici icone di auto utilizzabili, che
possono essere applicate sia a voi sia ai
vostri concorrenti. Pil specificamente
abbiamo la Mustang, la Porsche 911, la
IROC Z, il Maggiolino, la Golf GTI, la
MG convertibile, la Bluesmobile (dei
Blues Brothers, ovviamente), due model-
li truccati, la BMW 2002 e infine la Ford
modello T (che programmatori spiritosi,
eh?). L'unico inconveniente, & che il cru-
scotto della vostra auto non cambia, qua-
lunque icona sceghate.

A -y \
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L'ultima interessante possibilitd di CC &
il gioco via modem tra due umani, che
permette anche di urlare insuld dal fine-
strino usando una finestra di dialogo ap-
positamente predisposta. Sul fronte so-
noro, invece, abbiamo ampia scelta: so-
noro digitalizzato e no, chip audio Tandy
0 schede AdLib e Gameblaster, urlo del-
la folla passando di fronte alle tribune.

Le note finali spettano, come succede
sempre pil Spesso con questi maxipro-
grammi per PC, alle configurazioni. Il
gioco ha tutta una sua tabella per valuta-
re la fluidita e la velocith dei movimenti
in relazione alla grafica usata: da essa si
desume che per la grafica VGA 16 colori
0 la MCGA 256 colori serve almeno un
286 a 20 MHz (e dette grafiche devono
essere convertite dai dischi originali in

)

-
S

RASH
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fase di installazione), chi ha un PC con
8MHz deve accontentarsi di giocare in
CGA o TGA a bassa velociti, e non 0so
pensare come funzionerebbe su un 4,77
MHz; per avere un gioco veloce in ogni
condizione e la massima complessita
grafica servirebbe almeno un 386 con 33
MHz!

I sistemi di controllo ammessi sono mou-
se, joy e lastiera, € sono previsti parame-
tri di sensibilith variabili che perd in pra-
tica risultano di scarsa utilith. Per quel
che riguarda la RAM c'g controversia: la
confezione dice minimo 512K, il manua-
le minimo 640K (provatelo prima, quin-
di) mentre per le schede grafiche non esi-
stono problemi: sono previste CGA,
HGA, TGA, EGA, VGA e MCGA.

William Baldaccini

Decisamente un pacco sostanzioso
questo, che applica un cospicuo
grado di simulazione a quello che
potrebbe essere un normale giochi-
no. Se confrontato con Indy 500,
CC riceve una sconfitta quanto a
velocita e sensazioni di guida: man-
gia MHz con grande appetito e risul-
tati non superiativi, e inoltre la mac-
china si comporta in maniera tutt'al-
tro che esaltante, tanto da farmi pre-
ferire i vari Test Drive sul piano del
puro divertimento di guida. | punti di
forza del programma in sé, invece,
sono numerosi: opzioni a tutto spia-
no, sonoro di alto livello anche col
semplice altopariantino, vasta scelta
di modi grafici, tre sistemi di control-
lo, gioco via modem, avversari de-
pravati, diverse visuali, videoregi-
stratore ed editor di piste: molte di
queste caratteristiche sono assenti
in molti giochi di guida per PC, e so-
lo Indy 500 ne possiede un certo
numero. Peccato, quindi: una strut-
tura di gioco cosi buona avrebbe
meritato una simulazione di guida
pid realistica, o almeno piu gratifi-
cante.

Globale 90%




SEGA PER PC ENGINE

ignori e signore, ec-
co a voi il coin-op
piut famoso del
mondo dopo Pac-
Man! Migliaia e migliaia di
videogiocatori vari e in spe-
cial modo amanti della velo-
cita si sono lasciati cullare dal
finto sedile della Ferrari
mentre sfrecciavano su ampie
highways sorpassando Por-
sche e Tir. Una moltitudine
incredibile di persone ci ha
speso un mare di soldi, ma
ora potete dire BASTA! con
questa nuova, fantastica con-
versione per PC-Engine!

Parliamoci chiaro, fino ad ora una conver-
sione decente di Out Run a parte quella per
PC non c'¢ mai stata. Una dopo 'altra,
grandi speranze per i vari computer (non
dimentichiamoci che Out Run & uno dei
giochi piu famosi in assoluto) sono svanite
come neve al sole sotto le mani di pro-
grammatori poco esperti e svogliati. Riflet-
tete un'attimo su quello che ho detto: poco
esperti e svogliati. Ebbene, pensate questo:
quando mai si & visto un programmatore
giapponese poco esperio €/o svogliato? Be-
ne, vedo che avete gia capito.

Cominciamo perd a descrivere il gioco per
quei pochissimi che non lo conoscono, Out
Run & una pazza corsa contro il tempo di
un ragazzo € una ragazza altraverso nonsi-
sadove a bordo di una fiammante Testaros-
sa cabrio (che non esiste) con un particola-

re che nell'88 fece furore: la possibilitd di
scegliere la strada. Infatti alla fine di ogni
singola sezione si trovava un bivio dove si
poteva scegliere che strada imboccare e
quindi che quadro affrontare.

In questa conversione & stato mantenuto
pressoché tutto, a cominciare dall'autoradio
iniziale dove si pud selezionare la colonna
sonora del gioco tra le tre disponibili (Ma-
gical Sound Shower, Passing Breeze e
Splash Wave) fino ad arrivare alla grafica e
alla velocitd di esecuzione (tre morti al se-
condo - ah ah ah).

Da notare purtroppo che Out Run usa la
stessa tecnica di Chase HQ per 1 bivi, ov-
vero li fa "sfarfallare” per evitare rallenta-
menti e scatti in generale. Che cosa ci vole-
te fare, pii di cosi!

M.A.

— -

-

S IHE!’

Out Run non & mai stato uno dei
miei giochi preferiti nella sua
incarnazione originale, devo dire
perd che mi sto divertendo non
poco con questa versione a otto-bit
migliore di altre a sedici. Gli
appassionati invece dell'originale da
sala troveranno pronti a soddisfarli
una conversione piu che fedele
capace di catturare tutto lo spirito
del coin-op e anche qualcosa di pil.
E non dimentichiamoci che giocare
a casa ha un suo fascino, non ci
sono i tamarri che ti chiedono "c’hai
moneta?”! In definitiva, conversione
a parte quello che abbiamo qui & un
signor prodotto che merita la
considerazione di tutti i patiti dei
giochi di guida, e, perché no, anche

degli altri. -

Globale 91 %'__
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US GOLD PER AMIGA L. 29.000

LINE OF FIRE

para a quello, ammazza quell’altro, splattera quel
tizio, bombarda quell’auto, mitraglia quell’elicot-
tero... Finalmente il Natale & passato e possiamo
sfogare il nostro istinto omicida finora represso,

senza pericolo di incorrere in ramanzine e predicozzi vari.

Vai di blastamento!!!

FHESS FIRE

Questo & il colmo: ultimamente avevo
visto cosi tanti depliants, volantini, op-
tionals e cotillons vari all’interno delle
confezioni dei giochi che pensavo le
software house avessero raggiunto il li-
mite. Evidentemente mi sbagliavo, vi-
sto che all’interno di Line of Fire fa ca-
polino un’intera rivista di videogiochi!
Vabbe, pill che una rivista & una specie
di depliant pubblicitario, dato che sono
recensiti solo giochi della US Gold e
della Gremlin e tutti prendono dall’ot-
tanta per cento in su... In compenso
manca totalmente il libretto d’istruzio-
ni! Bene, siamo contenti di cio, viva
I'originalita!

Fortunatamente Line of Fire non & pro-
prio il gioco che necessiti di istruzioni 0
simili e se avete visto il coin-op Sega
da cui & tratta questa conversione sapre-
te sicuramente perché.

Il gioco si ispira chiaramente ad un
classico dei blastamenti di ogni epoca,
Operation Thunderbolt: infatti anche in
LOF due videogiocatori possono ci-
mentarsi contemporaneamente in quella
che Stefano Giorgi chiamerebbe molto
ironicamente una “partita ragionata”
(per lui anche una partita al livello 8 a
Hellgate di Jeff Minter & “ragionata™).
Scopo del gioco infatti & sparare a tutti i

42/100 TGM TX 028:02/91

nemici presenti sullo
schermo, siano essi al
comando di elicotteri,
motoscafi, razzi inter-
planetari o semplice-
mente armati di una mi-
sera carabina. Per fare
cid & necessario utiliz-
zare il mitragliatore a
nostra disposizione co-
mandato dal classico
mirino € dotato di muni-
zion infinite oppure un
ben pii micidiale bazooka i cui colpi
sono devastanti, ma purtroppo assai li-
mitati di numero.

Ovviamente bisogna anche evitare di
farsi colpire dai nemici, pena la perdita
d’energia. All’inizio di ogni partita si
hanno a disposizione cinque crediti per
poter continuare la propria avventura
anche dopo i primi Game Over: resta
sottinteso che giocando in due i cinque
crediti debbano essere divisi fra i due
videogiocatori.

Come accennato all’inizio Line Of Fire
si rifa molto a Operation Thunderbolt,
tant’¢ vero che tutti i livelli sono in 3D
con 1 nostri eroi costretti a seconda del-
le occasioni a sparare in avanti o a di-
fendersi le spalle dagli attacchi nemici.
Insomma non sard come giocare con il
sistema R-360, ma & pur sempre un bel
roteare!

C’¢ solo una cosa che non ho capito:
perché i nemici di destra sparano solo al
videogiocatore di destra e non colpisco-
no MAI quello di sinistra e viceversa?
Mah, misteri dei videogiochi! Mi sa che
a furia di parlare con Giorgi sto assu-
mendo la sua stessa filosofia di pensie-
ro. Vade retro, facciamoci subito una
bella partita a Line of Fire e cerchiamo
di splatterare quanti pili nemici possibi-

li! Ah, quasi dimenticavo: al termine di
ogni livello viene mostrata una mappa
con tanto di posizione attuale e zone at-
traversate, facilmente riconoscibili per
la presenza di sangue e macerie un po’
ovunque. Volete discutere sulla violen-
za digitale? Qui ne avete un bell’esem-
pio: personalmente lo trovo diseducati-
vo ma divertente, ma & risaputo, noi re-
censori di TGM siamo tutti delle menti
malate (il mondo & mio NdMA)...

Simone Crosignani

Aig

Non & materialmente possibile che
i programmatori di Line of Fire sia-
no i medesimi di quel gioco chia-
mato E-Swat, quindi potete pure
evitare di commettere harakiri per-
ché questa volta la US Gold ha
realizzato una buona conversione.
La grafica & virtualmente identica a
quella del coin-op, se si esclude il
numero di colori utilizzati, il sonoro
non & male e lo scrolling & netta-
mente superiore a quello delle fasi
3D in Operation Thunderbolt. Tec-
nicamente quindi Line of Fire non
pecca minimamente. Rimane da
vedere la giocabilita: in fondo an-
che il coin-op non era nient'altro
che Operation Thunderbolt senza
limiti di munizioni e niente piu.
Mabh, se vi piacciono questo gene-
re di giochi in cui bisogna blastare
tutto quello che c'é sullo schermo
indistintamente, dovete assoluta-
mente comprare Line of Fire; se in-
vece preferite fare “partite ragiona-
te” con i videogames, forse & me-
glio vi cerchiate qualcos’altro su
cui puntare...

Globale 84%



Opinione

Che differenza c’e tra un gioco bello e una schifezza solenne?
Quali criteri usano i recensori di TGM e di ZZAP!?
Esiste veramente la soggettivita?
MBF tenta di rispondere a queste domande in un nuovo articolo:

RECENSORE

E'UN LAVORO DURO MA L'HO SCELTO 10

(Ribattere questo articolo: & un lavoro duro e mi ci hanno costretto... NdAdMA)

senza dubbio stato il contestatissimo "giudizi sballati" che ritorna | quindi le recensioni non so-

con una precisione quasi soprannaturale di tanto in tanto negli edl- no leggi.
toriali, nella posta o addirittura nelle recensioni stesse. Piu volte & stato | Le opinioni variano di perso-
spiegato perche un gioco puo venire valutato diversamente da due diver- | na in persona perche ognu-
si recensori, ma & praticamente impossibile porre la parola fine a questa | no ha un concetto diverso
uggiosa disputa.Partiamo dalle radici: la recensione & un’analisi (piu o | del bello o del brutto. Esiste
meno approfondita) che si prefissa di commentare disinteressatamente il | il concetto di bellezza intesa
gioco in esame, fornendo cosi al lettore una serie di indicazioni utili. Ma | in modo assoluto? Senza
chi e questo famigerato recensore? sconfinare nel campo della
': filosofia (perché no poi, do-
Il recensore & un ragazzo | videogiochi. competente e approfondita, | potutto i videogiochi sono la
come voi. L'unica differenza | Accettato questo postulato, | non pud venir considerata | filosofia degli anni 80) (e te
e che "gioca" un po’ piu di | risulta chiaro che la recen- | legge matematica (2+2 fa pareva, MBF perde il pelo
voi, "legge” un po’ piu di voi, | sione, essendo stilata da un | sempre 4). Perché? Ok, le i ma non il vizio... ndMA) ap-

I primo grande dibattito della storia di ogni rivista di videogiochi & | opinioni non sono legagi

“spende” un po’ piu di voi, in | essere umano, per quanto | recensioni sono opinioni, le | pare abbastanza evidente
AMIGA 500 APPETIZER L. 750.000
DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L. 155.000

ESPANSIONE INTERNA 2 Mb PER A500 L. 360.000

SCHEDA ATONCE 286 PER AS500 L. 499.000
C‘ Commodore ACTION REPLAY L. 170.000
SYNCRO EXPRESS AMIGA L. 85.000

SYNCRO EXPRESS PC L. 175.000
CITIZEN SCHEDA SOUND BLASTER L. 398.000

COMPUTER PRINTERS
PC TRUST

PISCHETT MISETEETE DISK 5.25 (MINIMO 100) L. 650
DISK 3.5. (MINIMO 100) L. 750

N\ \,3‘3“9@
N DELUXE PAINT INl L. 140.000

TUTTI | NOSTRI PREZZI SOND IVA COMPRESAI!

@\'\3\\ a i S
Q& Telefonated o sciveted per overe l nostro listino
W VIA MASSENA 38/H - 10128 Torino - Tel. O11/5613232
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Opinione

che i gusti sono soggettivi.

Quando un recensore stila il proprio
commento relativo ad un gioco, tiene
sempre in considerazione due aspetti:
la tecnica e la filosofia. Per tecnica
s'intende tutto cid che e puramente
strutturale al gioco, vale a dire il pro-
grammatore ha utilizzato accorgimenti
innovativi? Scroll parallattico? Routine
ultraveloci? La grafica sfrutta le capa-
cita della macchina? E il sonoro? Co-
me si presenta il gioco? Immediato e
chiaro o complesso e oscuro? E' impe-
gnativo o facile? Come e la giocabi-
lita?

La parte tecnica corrisponde quindi a
una serie di osservazioni. Le osserva-
Zioni non sono soggettive, esistono dei
canoni ben precisi: se un gioco per
Amiga fa beep-beep non sara esatta-
mente il massimo per quanto riguarda
Il sonoro. Una volta osservato, giocato,
analizzato il recensore esprime un pa-
rere e qui si entra nell'aspetto filosofi-
co nel quale sono coinvolti talmente
tanti elementi che non sono bastati
duemila anni di studi filosofici per ri-
spondere.

Le opinioni non possono venire conte-
state, ma gran parte delle critiche che

mi sono capitate sotto mano contesta-
no il giudizio dei recensori. Assurdo!
Come si fa a dire "sbagli a pensare”! |l
pensiero & pensiero, non esiste un'opi-
nione sbagliata e una no (su questo ci
sarebbe da disquisire un bel po’, co-
munque ti lasci andare avanti NdMA),
semmai si pud contestare sulla com-
petenza del recensore — contate perd
che in genere sono tutti ben collauda-
fi...

Esiste, inoltre, un codice non
scritto che ogni recensore se-
gue rigorosamente prima di
commentare un gioco:

1) Recensire un gioco per quello che
e non per quello che sarebbe potuto
essere e dovrebbe essere. Date a Ce-
sare quello che e di Cesare.

2) Ogni gioco, in genere, rientra in una
determinata categoria: bisogna sem-
pre tenere conto che l'audience & va-
ria, il fatto che un programma sia dete-
stato da una categoria, non esclude
che un'altra possa considerarlo un
SUCCesso.

3)Mai recensire un gioco del quale si
hanno forti pregiudizi, la recensione
potrebbe venire pericolosamente com-
promessa se influenzata da precedenti
opinioni.

4) Mai recensire un gioco in una volta
sola, non si avrebbero delle opinioni
complete.

5) Non usare un linguaggio elitario, te-
nere sempre conto che ¢i sono nuovi
lettori @ in ogni caso "non iniziati”.

6) Non preoccuparsi di andare contro-
corrente, se un gioco piace veramente
e coinvolge ma gli altri non la pensano
come te non bisogna avere vergogna
di scriverlo.

Molli penseranno che queste sono co-
se ribadite da tempo. Ebbene, primo
una rinfrescata non fa mai male (circa
1/3 delle lettere contengono contesta-
Zioni sui giudizi delle recensioni) se-
condo, vi aiuteranno a leggere le re-
censioni in un altro modo. E’ facile dire
"posso fare di meglio”!

FANTASY'S DI ANDY CAPP

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64)

TUTTE LE NOVITA'
COMMODORE 64

&
FLOPPY DISK

ASSORTIMENTO
"joystick”

.r" -F -|Pq.| .I-.!L ;_.:I
=l ij CAPP
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CASSETTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANC

VENITE A TROVARCI 1!
VI ASPETTIAMO

venite a trovarci 1!
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VENITE A TROVARCI I

ROMA - VIA ANCONA,18 - CAP. 00198 - ROMA

06/8440349 - (Porta Pia)
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RuBricAMOS
(& STOS)

SI INAUGURA DA QUESTO NUMERO UNA RUBRICA SU QUELLO CHE E STATO UNI-
VERSALMENTE RICONOSCIUTO ESSERE IL MIGLIOR MEZZO PER LA CREAZIONE D
GIOCHI (E NON SOLO DI QUELLO), IL UNGUAGGIo AMOS.

Quello che questo nuovo angolo all’interno di TGM si propone di realiz-
zare & una specie di filo diretto tra gli utilizzatori di questo fantastico lin-
guaggio che & L'AMOS e i nostri esperti. Dubbi, scoperte, vostre realiz-
zazioni e tutto il vostro materiale dovra essere indirizzato a “Edizioni

Hobby

- RUBRICAMOS - Casella Postale 853 - 20101 MILANO” (mi

raccomando cari lettori, non telefonate qui perché non ci capisco niente

dell’ Amos e cose varie NdMA ).

LINDA SOFT PER AMIGA
E visto che parliamo di Amos, parlia-
mo anche di quello che avviene intorno
a questo mondo. In questa rubrica in-
fatti non solo parleremo del linguaggio
che finalmente permettera a chiunque

di voi di ottenere qualungque program-

ma (voglia e tempo penn:ttendu} ma
esamineremo anche i programmi creati
con Amos (o con Stos) che sono da voi
MODIFICABILI a vostro piacimento.
Avrete cosi la possibilita di crearvi un
videogioco personalizzato sulla base di
idee gia realizzate da qualcuno.

Ecco allora fare ingresso le proposte
Linda Soft per il vostro Amos (o per il
vostro Stos). 11 titolo che prendiamo in
esame in questo numero ¢ Hypnotic
Land, una sorta di Klax in cui delle
palline colorate devono essere buttate
dentro il contenitore dello stesso colo-
re. Per fare questo avrete a disposizio-
ne delle frecce che serviranno a modi-
ficare il percorso delle palline, proprio
per buttarle nel contenitore giusto. Se
sbagliate, infatti, il punteggio decre-

HYPNOT

mentera, _ﬁe ‘nwmé procedete corretta-
mente il vostro segnapunti aumentera
fino ad arrivare al limite richiesto per
completare quel determinato livello.

A complicare le cose ci sono degli ani-
maletti simpaticissimi che faranno di
tutto per farvi impazzire di lavoro, ma
voi molto amabilmente potrete elimi-
narli con un colpo di mouse.

Per arricchire il tutto godrete di musi-
che differenti per ogni livello ¢ questo
non potrd che farvi spalancare la boc-
ca, se pensate che il tutto & stato realiz-
zato con Amos.

Non sarete costretti ad avere Amos per
giocare a Hypnotic Land, poiché il.gio-
co funziona anche senza, ma se 1'avete
potrete modificare tutto cid che deside-
rate, € costruirvi un videogioco davve-
o penmalizzaln

In pil nelle istruzioni & contenuta 1'in-
tera spiegazione delle linee di comandi
usate nel programma Amos, e quindi
sara per tutti una vera e propria lezione
di programmazione.

Utility

Inizieremo con una breve presentazione
di quello che & I’AMOS, per chi ancora
non lo sapesse, Amos, come il suo pre-
decessore Stos, non & nient’altro che un
(molto) evoluto dialetto del famosissimo
linguaggio Basic. Il Basic & il linguaggio
di programmazione pill conosciuto sulla
faccia della Terra (anche se negli ultimi
anni std perdendo un po’ di popolarita,
dato che nelle scuole € universita si €
preferito adottare 1l piu collaudato Pa-
scal), sicuramente 1l suo successo € do-
vuto alla sua immediata comprensibilita,

e e Ry O ALY,
Sl q
R = ol
- '-'.'I
ol L
4 e K *
¥ 5
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; Fy 5 i ; o
o] ! T
e i

Un*moddl:l‘imle, simpatico e diver-

tente di approcciare un programma
dalle potenzialita straordinarie che ha
per limite solo la vostra fantasia.

Per queste recensioni non mettiamo un
punteggio globale, poiché rientrano in
una fascia di prodotti che vanno fra
I’educativo, 1’istruttivo e il videogame,
ma come inizio non c’¢ male e altro vi
attende.

Stefano Gallarini

SETEVEY
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Utility

infatu 1l Basic @ molto simile a un linguaggio naturale, come
I'inglese; non stard adesso a dilungarmi molto sull’argomento
Basic, in quanto per trautarlo servirebbe una rubrica dedicata
solo a quello, e vi rimando, se siete interessati, a pubblicazioni
dedicate. Partendo quindi dal presupposto che conosciate i ru-
dimenti del Basic introdurremo finalmente 1’ AMOS. 11 basic
standard ha una serie di comandi principali atti a gestire delle
operazioni elementari, per esempio PRINT, che serve a stam-
pare una stnga di caratteri sul video, e Amos non fa altro che
aggiungere al basic naturale altri comandi specifici per la ge-
stione semplificata degli sprites, dello scrol-
I e di tutt queghi effetti che sarebbe difficilissimo, se non im-
possibile, gestire con i normali comandi del basic standard.

Pensate ad esempio di voler realizzare uno shoot’em’up, avrele
bisogno di comandi che vi permettano di muovere velocemen-
le, e contemporancamente, molt oggetti sullo schermo, di co-
mandi per rilevare collisioni tra i vari oggetti, comandi per ge-

stire suoni; Amos vi da tutto quello di cui avete bisogno, e an-
che di pib, infatti oltre a incorporare tutli i comandi del basic
standard Microsoft, vi da comandi per gestire menu, finestre,
icone, ed & quindi possibile utilizzare Amos per realizzare pro-
grammil serl, come CAD, Word Processor ¢ programmi di
Paint.

Tutto questo & gestibile con una semplicita incredibile, imma-
ginate infatt di aver bisogno di un rumore di esplosione senza
bisogno di dover caricare un suono campionato, basta digitare
BOOM ed il gioco ¢ fatto, e allo stesso modo potete far scrol-
lare uno schermo con 1l semplice ed immediato comando
SCROLL.

Penso che ormai abbiate capito che cosa vi ritrovate tra le mani
con AMOS, ma con tutla questa potenza anche Amos ha delle
limilazioni, la pid grave che sono riuscito a scovare ¢ I"'impos-
sibilita di gestire schermi interlacciati (ciog di 512 pixel d’al-
lczza) c1d non influisce molto per quanto riguarda la program-
mazionc¢ di giochi, ma certamente & una limitazione se volete
programmare ulility grafichei o CAD o WP. Altra limitazione
¢ che solto Amos non si possono aprire schermi pia alt o lar-
ghi di 1000 pixel (vi ricordo che con Amiga non vi & limitazio-
ne alla grandezza dello schermo che volele aprire, memoria
permeitendo), ma tutto sommato sono limilazioni superabili o
tollerabili ¢ che molto probabilmente verranno aggiunte in fu-
ture relcase di questo fantastico linguaggio.

Carlo Santagostino
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Il n° 1 della vendita per corrispondenza di programmi originali per computers

Accessori
Drive est. Amiga (eco) 225.000
Passante con switch
Espansione 512kb ASD0 199.000

Clock, calendario 2 swifch

Interfaccia MIDI 500/2000 49 EH.'.IJ

Mouse economico Anm;]aﬁ
Vasta scelta di Glus dﬁuﬂk@

Amiga
A-10 tank killer 79.000
ADELD tutta i3 sere tel,
AMOS 1.2 125.000
Buck Rogers 79.000
Captive * 45.000
Carthage 49,000
Chaos strikes back (1Mb) tel.
Chase HO N(5.C1.) tel.
Creaturgs = tel.
Dick Tracy * 45.000
Dragon’s 3ir 1 timewarp 89.000
Elvira 69.000
Eswat * 29.000
Instrument flight trainer 169.000
Lupo Alberig © 29.000
Mean stregts 29.000
M1 tank platoon 69.000
Mightbreed - action 29.000
Neveranding story | ted,
Over the net © 29.000
Prolezia = 20.000
Ranx 49.000
Robocop 2 * 29,000
Soceer challznge * 49.000
SUprémacy 59.000
Team yankee * S 49.000
Teenage mutant ... * 29.000
The amazing Spiderman . 29.000
The Ammation Studio * 235.000
Total recall 29.000
Ultimate ride * 49.000
Ums Il (1mb) 69.000
Virus killer 3¢ 39.000
World chamlon soccer tel.
Ms/Dos (Disco 3&5)
AdLib: tuttalasede el
Das boot - B9.000
gumm{um ik %Y - lmli,
ungeon master : &
King quest V (ega) 95.000
Mmga fortress [T el
Nightbreed - a:mn 29.000
Poghiol T e FE R R
Simearth S e fel.
Litima VI 59.000
4d sports driving tel.

Buono d'ordine da invlnrn .

“World Trophy

PLANET OF LUST

Uno scienziato pazzo che vuole gover-
nare l'universo, una missione suicida
per farmare entro dieci ore gli effetti
del micidiale campo di forza... niente di
nuovo a parte il fatto che il pianeta in
grave pericolo si chiama “Erotiac-il pia-
neta del piacere” e che l'avventura
tutta da vivere ed assaporare in prima
persona é severamente V.M. 181!

IBM (5"/CGA/EGA)
in offerta a Lit.55.000

NOBUNAGA’S AMBITION

Dalla giapponese KOEI| una sofisticata ma
giocabilissima simulazione strategica che ti
pone nel ruelo dell'unificatore del
Giappone. La confezione € completa di
mappe geografiche e politiche, nonché di
ogni dettaglio storico sull'evoluzione di un
arcipelago formato da centinaia di stati
separall verso un‘'unica, potente nazione.
Amiga in offerta a Lit.89.000

IBM (5''/256k/CGA/EGA/2 drives o HD)
.~ inoffertaa Lit.79.000

T T ARl

S,

SPORTS SPECTACULAR

Un'evento eccezionalelll megliondelle
simulazioni sportive firmate dai giocatori
pil autereveli in un unica, bellissima confe- ¢
zione:basket, football americano, baseball
e calcio! Con Magic Johnson's Basketball,
John Ei'lﬁlrs Quarterback, Orel
Hershiser's Strikezone e Rick Davis’s
Soccer partecipi agli sport
pil spettacolari ed emozionanti!
~ IBM (5764 256k)
in offerta a Lit.85.000

Lago divisionea Softbail, Via Napoleona 16, 22100 Como
Tel, (031) 30.01.74, F.Eu-t (031 30.02.14
S|, desidero ricevere i seguenti articoli:

__ Titolo del programma G/D Computer Prezzo
-:TGH e Spese di spedizionea Lit. 6.000
. ORDINE MINIMO LIT:25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT.

I:I FPagherd al postino in contrassegno

Addebitate limporto suta mia: [ [BIFS  [O [@ges] ) =P |—1.

Iy T T ey SO s P L IR O - . scad.
Cognome & Mormee Sy e g L T LT S
indirzzo _ W IETTLU N DN PR TN NIF.
| CAP Citta Pv Tel.

' FIRMA, (Se minorenne quela di un
L Warranno evasi SOLO gli ordini
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ESCLUSIVO !!!
CON

& i i
VIA MONTEGANI, 11
A MILANO

TEL. 8464960 Ric.Aut. FAX. 89502102
CENTRO CON PREZZI ALL'INGROSSO

AMIGA 500 NUOVA VERSIONE CON IMEGABYTE L. 799.000
PC/AT EMULATOR PER AMIGA 500 INTERNO L. 390.000
AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE L. 1.599.000
AMIGA 3000 25MHZ 100MB L. 7.000.000
| AT286/16 1MB, 1FD, HD40M, MONITOR DUAL, TASTIERA L. 1.599.000
| AT386/25 1MB, 1FD, HD40M, MONITOR VGA, TASTIERA L. 2.599.000
| PORTATILI VGA A PARTIRE DA L. 3.500.000

E TANTI ALTRI ARTICOLI ... TELEFONATE!!!

CON IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI

I PREZZI INDICATI SONO COMPRENSIVI DI IVA

SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA



u.}_.:.E.I. o ﬁﬁ&f}' 5

Fersonalliza b2 Caa Hy&dz‘ﬂ /4

Se MM ara stampante con
nostlrr nastri o paoi’ fare /7

SCETT 0A 3 1/2 0500 CERTACATT o &%
L. 900 @#3 GAME BOY
e

@@
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DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 L. 135000 y o,
DRIVE ESTERNO PER AMIGA CON TRACK DISPLAY L. 230000 & i
DRIVE ESTERNO PER AMIGA BYPASS L. 169.000 & ¥ &

- Bl12 K INTERNA PER AMIGA BOO L. 100.000 & 5
- Bl2 X INTRRNA PER AMIGA BOO CON CLOK L. 12B.000 §
- 2 Mb INTERNA PER AMIGA B0O L. 370.000 Oé

PER AMIGA 2000 RARSINIDA 4 MDA SMD LTEER ¥ S
TUTTI | PREZZI SONO IVA COMPRESA &
GL. BIT COMPUTER VIA A. VISCONTI, 78 22083 LECCO (CO)
TEL. 0341/286241 - FAX IN LINEA - BANCA DATI 031/421391
031 COMPUTER VIALE MASIA 16/18 COMO
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pena letto & una delle
consuete espressioni
per indicare qualsia-
si cosa sia di dimen-
sioni contenute ri-
spetto al solito e cio
nonostante fornisca
prestazioni piu che
soddisfacenti. Un’al-

tra espressione con-
facente potrebbe es-
sere “piccolo ma to-
sto”, e statene certi,
tutte e due si addico-
no al nuovo nato di

casa NEC.

Tutti voi oramai certo saprete
di cosa sto parlando: del PC
Engine GT. Noto anche come
TurboExpress 1a nella terra-
delle-console-che-cambiano-
nome (I’ America), dove il PC
Engine si chiama TurboGrafx
16 (ed & spacciato per 16bit),
il Megadrive Genesis e il Su-
per Famicom SFX, ¢ comple-
tamente compatibile con il
PC Engine (ovvero potete
giocare a Out Run sull’auto-
bus), ed & qualcosa di impres-
sionante. Eh, si, miei can ra-

nvetenp- " |

gazzi, QUESTA & la macchi-
na portatile del futuro. Innan-
zitutto, le caratteristiche tec-
niche sono le stesse identiche
del PC Engine, cosi chi ha gia
avuto modo di vederlo
all’opera sapra certo di cosa
stiamo parlando, ovvero 512
colori su schermo, una risolu-
zione pari al Megadrive e cosi
via. Lo schermo a cristalli li-
quidi fa perdere un po’ di de-
finizione all’immagine, ma
come potete vedere dalla foto,
il risultato & piu che ottimale.

Inoltre & collegabile al sinto-
nizzatore TV (GT sta per Ga-
me & Television) cosi se vi
sarete stufati di Out Run pote-
te sempre guardarvi il Gran
Premio (tra 1'altro, ricordate
che d’ora in poi non sari pi
sulla RAI ma su Italia 1) e,
tramite una serie di accessori,
lo potrete collegare a un’altro
GT (opzione gia sfruttata dal
nuovo gioco Bomber Man), a
una telecamera o a un video-
registratore o alla presa ac-
cendisigari dell’auto e cosi

e -

| -MOTORE DAGITAL)

IO HERD

Fi CIRCUS
DAYS OF THUNDER

BADL AMDS

via. Per quanto riguarda inve-
ce il “lato portafogli”, aime,
son dolori. I1 PC Engine GT
consuma sei pile stilo in tre
ore (anche se & disponibile
I’alimentatore) ¢, adesso co-
me adesso, ha un prezzo deci-
samente sopra la media.

Dal lato portatilitd invece
possiamo dire che il risultato
& pid che ottimo, infatti il PC
Engine ¢ leggermente pid pic-
colo del Game Gear ¢ molto
pit piccolo del Lynx, quindi
per il momento su questo
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SELECT RUN

COMMODORE C64 NEW!... Bl

Disk Drive 1541 1| COMMODORE...

COMMODORE AMIGA 500..

COMMODORE AMIGA 500 + Espansmne 'COMMODORE AS501..
COMMODORE AMIGA 500 + Espansione AS01 + Drive Slim...
Monitor COMMODORE 1084S...
Drive Esterno x AMIGA 500 {Shm-F’assante}

Hard Disk 20 MB A590 COMMODORE...

AMIGA 2000...

Drive Interno COMMODORE A2010 x AMIGA 2000...

Scheda Janus XT... e e T

Scheda Janus AT...

Espansione 512K + Clock x AMIGA 500..

Espansione 1.5MB + Clock x AMIGA 500...

Espansione 4 MB + Clock x Amiga 500 "Splnt Technc-lc-gy
Espansione 2MB Esterna x AMIGA 500-1000...

Espansione 2MB x AMIGA 2000 Esp. a 8MB "Microbotics"

Hard Disk 40MB Quantum SCSI| 11Ms...

Gen Lock x AMIGA 2000...

Stampante COMMODORE MPS 1230...

Stampante COMMODORE MPS 1550C Colori...

Stampante NEC P2 Plus 24 Aghi 200 CPS..

Stampante COMMODORE MPS 1224C - 136 CL- 24 Aghu . Colori - 220 CPS...

Stampante NEC P60 + Kit Colore 24 Aghi - 400 CPS..,

COMMCDORE AMIGA 3000 16 Mhz. + Manitor VGA Mmtlsync 1024 x 768... i Ml R
COMMCDORE AMIGA 3000 25 Mhz. + Monitor VGA Multisync 1024 x F68::0 A

HmdDmkzmwaGDMMDDGHEAHHE+CcmmmHm"__Mm":fffﬂfﬂfffﬂTfﬂﬂlL;_mj;jﬂl

e AT B g ol e T R

250.000
269.000
750.000
830.000
950.000
480.000
160.000
/50.000
1.500.000
180.000
580.000
1.350.000
120.000
250.000
550.000
380.000
490.000
590.000
1.200.000
290.000
300.000
380.000
690.000
950.000
1.450.000
7.000.000
8.000.000

| prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA

S| EFFETTUANO SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA
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TUTTE LE NOVITA' IN ANTEPRIMA
— Plazzale Gembara ,? ( MM1 Gambara ) VASTA GAMMA DI ACCESSORI
20146 Milano Tel. 4043527 3 Linee T - i

EHULATBRE F'CfﬁT CQH H-Uzﬂﬁ FER AHIGA E ATMI HMicroprocesasorse BDZBS compatibilita® conmn CGA HERCULES Drive 5 16 X

1/2 hard disk mouse porta parallelasa ..ccsssssssssssssanss Telefonare
ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 SENZA OROLOGIO eepansione per aggiungere 512k al tuo amiga «.Lit. $8.000
ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 CON OROLOGIO come precedents ma con orolo@ic eessscscscssssss Lit. 119.000
ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 2 MB eepansione per agaiungere 2000k aL tuc amige ...........Lit.Telefonare
ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 4 MB eepaneione per agoiungere 4000k el tuc amige sssssssssss Lit.Telefonare
DRIVE PER AMIGA 2500 CON INTERRUTTORE ocisk drive siim Line por smigas BB0k sssssssssssssssssssssssbils 132.000
DRIVE PER AMIGA 500 + SYNCRO EXPERT come precedente me con in piu' hardware 8yncro sssssssssssss Lit. 169.000
HARD DISK 40 MB PER AMIGA 500 harda cisk con tempo d'accesss 28 me sssssssssssssassssnssassnnsnas .Lit. 830.000

PEHHA UTT“:A. PER MIH suu Pernnea octtice per asmigas S00 corredata oi -Bft'lll-l"---llnll..illtnltil-Litl #S-BDD
ATAR]I 520 STFM computer con 512 k di memorie, drive da 720 k con modulators T.V incorporate .ss.Lit. 580.000
.ﬂ.Tml Ezu ETF“ EERIE ﬂm cﬂ“ 1 HE DI HEHﬂRIﬂ Conme precedsmnts ma corn 1060 £k odi meamor-ies sssssssss --Lit- ?Sﬂ-nnu

ﬁTﬂRl ETE 1“‘“ Computer corn 1040 k di manmorie, drive da T20 k. con Modul atore, BLUOHoD n“ﬂufminﬂ-Lit. 999'.999

DRIUE PER ﬁTﬂRI SF 31# Disk cdrive atari da TZ0 &k con INTErfPFUTTOR® sssssss 88 sEssESEESE SR EE SR EEEEEE l.it- m.uuu
m nls: 3“ HE PEH ETARI Hard diek 30 mb con interfaco ia dohe l--l--lln-ll-lnIl--ll--I-II-1--1--1---1---l-----ll---Lit- QQu.nm
m DIEK ﬂ "E FEH nTm: Hard diak &0 mb con interfeacocia DMHA -I-II--lI-IIIIl-Il-lr-ll----iiiininlinnitLit! 1-4’”0-0&“

ﬁTMI LIHH vicdeog icoco portatile con monitor & colori Led gratice sTtupendca -----.----n----a-.--.-ul—itn 350.1][1[]

-*-%-%.% TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA -*-%- GARANZIA TOTALE DI 1 ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI -¥--w-w.&
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NOVITA! SUPER OFFERTA

SYNCRO EXPERT VERSIONE III
PER AMIGA 500/1000/2000 DISCHETTI BULK DS DD
Syncre Expert #'un dupl icators FREE ERRﬂR M. 100 K

hardware che ti1 pasrmettera' ae

PC FOLIO ATARI

Potente PC tascabile con 128k di
mamor {a sspandibile & 640 k.

Ircltre ha gla' guattro programmi
incoerporati foglio slettronico
gestiorne appuntanenti calcolators disponi di wn esescondo odrive oi :DHFI 3 1!2 5” F:-
sditors di testi. sseguire | backup di sicurezze Lit. 45.000

dei tuocil progremmi originali.

Inoltre Eyncre Expert ' molto Bm FURTA DIE:HI M
semplice da fnetallare = puc? 5ﬂ Pﬂ&TI PER 3 1!2

copiare tutti 1 vari formati. I-It 15.'300

Lit. 420.000

OFFERTA SENSAZIONALE
ESPANSIONE 512K PER AMIGA PIU!
DRIVE CON INTERRUTTORE.

Lit. 210.000

Lit. 35.000
A AT T

ECCEZIONALE = ATARI AT/ABC 286 |11l COMPATIBILE AL 100 X
Pa atari ABC 2846 con 640k di memoria drive da 1,44 Mb hard disk 30 Mo & slot di sespanesions AT ega

CGA Hercules HDA 2 interfecces RE-232 parallelasa OB 3.30 zoccolo per coprocessacors matemat i co MouUSe .

Con Monitor moncoromasties Lit. 1.400.000

Con Monitor & colori Ega L‘lt- 1.?5D.UUD

VIDEON III DIGITALIZZATORE PROFESSIONALE A COLORI PER AMIGA

IL viceon ha s possibilite’ di digitel izxzears imTmagini =

STAMPANTE PT-160 PROMELIT

Etampants & 9 aghi BD colonmns 192

Cpes pice el ite condensato sapansc colori da gualsiasi tipo di segnale video conposit.

ircltre por ottimizzare Le immagini Vvideon ' dotato di un
efrcuiteo di tracking. Litss Tﬂ'lﬂ'fﬁﬂﬂrﬂ

NLG, grafica compatibile amigs-

Lit. 340.000




PIU’ SUPER DI COSr

Lanciato in Giappone
il 21 Novembre, la tan-
to agognata console a

16 bit della Nintendo

sembra spazzare via la
folta concorrenza, la-
sciando miglia e miglia
indietro Megadrive e
PC Engine vari. TGM
é riuscito ancora una

volta nel difficile com-
pito di appropriarsi di
un esemplare della
nuovissima macchina
da gioco: sara linizio
di una nuova genera-
zione di consoles o un
semplice remake del
vecchio, ma glorioso

NES?

Tre anni! Tre lunghissimi anni! Pid
di mille giorni abbiamo dovuto
aspettare prima che la Nintendo
sfornasse il suo gioiellino a sedici
bit! Sin dalle prime indiscrezioni
avute parecchio tempo fa (andatevi
a rivedere uno dei primissimi nu-
meri di TGM... Nat), si era capito
che si trattava di qualcosa di vera-
mente grosso, che tutli aspettava-
no con la lingua a penzoloni sba-
vando copiosamente. D'altronde
non c'é da sorprendersi nell'affer-
mare cid: dopo tutto Ia Nintendo &
la pib grossa casa produttrice di
consoles al mondo e non dimenti-
chiamo che in America una fami-
glia su quattro possiede un NES
(conosciuto in Giappone come Fa-
micom - FAMily COMputer). Fino
al momento del suo lancio nume-
rose erano le incognite: avrebbe
avuto un'uscita SCART, sarebbe
stato veramente 16 bit, che risolu-
zioni avrebbe utilizzato e con
quanti colori? Tutte domande a cui
TGM pud finalmente rispondere!

Aprendo il Super Famicom la pri-
ma cosa che Si nota & la nutrita
presenza di chip custom, designati
per compiti specifici. Tali chip so-

52/100 TGM TX 028:02/91

no gia stati utilizzati per console
come il PC Engine ed & noto che
aumentino notevolmente le capa-
cita della macchina. Non ci resta
che andarli avedere pil da vicino...

QUESTA E’ GRAFICA!!!

| due chip grafici sono una vera
potenza ¢ permettono di mostrare
256 colori su schermo da una pa-
lette di 32.768. Analogamente la
CPU a 16 bit pud fare molte
cosetle interessanti, come gestire
128 sprite contemporaneamente:
inoltre ogni sprite pud essere
composto da sedici colori fra 128
disponibili.

L'hardware che si occupa degli
sprites &, a dir poco, sensazionale:
questi possono essere ruotati, in-
granditi, capovolti, tutto tramite
controllo hardware. In pratica que-
sto significa che non solo o
schermo pud essere riempito di
nemici e astronavi aliene, ma che
questi oggetti possono essere
“manovrati® e animati per tutto lo
schermo senza che cid comporti il
minimo sfarfallio o rallentamento.
Ma non & finita! | chip grafici per-
mettono di ottenere un interessan-
te effetto mosaico: questo effetto
permette, fra le altre cose, di con-
vertire un disegno da 64 colori ad
un unico colore. Inoltre lo scher-
mo pud essere suddiviso in quat-
tro parti, ognuna delle quali gestita
autonomamente e senza alcun ral-
lentamento: inutile dire che tale
stratagemma pud essere utilissimo
nei giochi di guida a pil giocatori
0 in un RPG, genere particolar-
mente in voga nel paese del Sol
T

Mollo interessanti sono le due ri-
soluzioni utilizzate dal Super Fa-
micom: la prima, bassa, & di 256 x
224, mentre la seconda, interlac-
ciata, permetterebbe, se sfrutlala,
di otlenere una grafica davvero
strepilosa per una console, essen-
do di 512 x 448 (e non come dice-
va qualcuno 2048 x 256! Cos'era,
Cinemascope??? Ndt).

VAI DI DIGITALE!

occupata, come si legge chiara-
mente sugli enormi chip all'interno
della console, 1a Sony, quindi
dev'essere qualcosa di vera-
mente strepiloso, se alla
Nintendo hanno sco-
modato persino

|l sonoro del Super Famicom & su-
gli stessi livelli, elevatissimi, della
grafica: la macchina contiene un
chip sonoro a otto bit per control-
lare il tutto. Campiona a una fre-

quenza di 32 Khz (Gulp! Non & un’industria
possibile... Ndt) e utilizza una “16-  leader nel
bit Pulse Code Modulation® per mon-

ottenere effetti sonori cristallini e
chiari come mai prima (Ri-gulp!
Incredibile... Ndt), come il parlato
campionato attraverso i suoi
otto canali stereo (Sgara-
gulp! A questo punto
vorrei aggiungere
una cosa impor-
tantissima:
della parte
sonora
Si &




lo per il sonoro Ndt).
Stranissimamente Ia velocita del
processore & intercambiabile: in-
fatti 1a velocita della CPU & defini-
ta dalla cartridge utilizza e pud es-
sere di 1.79 Mhz, 2.68 Mhz 0 3.58
Mhz. Potrebbe sembrare a primo
acchito molto bassa, ma bisogna
considerare che la CPU non
sara “pressata” pil di
tanto, visto il
NUMEro

enor-
me di
chips pre-
senti che svol-
geranno gran
parte del lavoro.
Insieme alla conso-
le 1a Nintendo for-
nisce due joypads,
molto diversi da
quelli utilizzati dal
NES: c'g il solito
comando a croce,
pildue lastiAeBe
altri due Xe Y. Ma
la vera novila & che

nella parte anteriore del joypad

ci sono due tasti molto lunghi
contrassegnali dalle lettere L e

R che dovrebbero essere pre-
sumibilmente utilizzati negli
arcade veloci dove il su el giu
non vengono utilizzati. | plug dei
joypad si trovano nella parte ante-
riore del Super Famicon, cosi co-
me l'adattore per pil giocatori, Si-
mile a quello del PC Engine.

OPTIONALS E
COTILLONS VARL...

Come per tutte
le con-

50-
e
l'uscita
piu interes-
sante & 1a fa-
migerata “user
port®, dove dovreb-
bero prendere posto
probabilmente un CD-
ROM (almeno cosi Si voci-
fera...), un disk drive extra 0
anche un altro Super Famicom:
in 0gni caso non ci sono limiti alle
possibilita di espansione di questa
stupenda macchina.
La console possiede tutto
I'hardware necessario per poler
sfruttare le cartucce del NES, ma
avra bisogno senza dubbio di un
adattore viste le ridotte dimensioni
dello slot per le cartridge.
Non dimentichiamo di citare il
look estremamente accattivante
della macchina, che fa sembrare
persino il Megadrive overdalato
grazie alla sua linea sobria e alla
sua colorazione “grigio Nintendo®,
per non parlare dei due joypads
inclusi al posto dell'unico coman-
do regalato all'acquisto di un 16
bit Sega.
Per adesso il software & di poco

Su-
periore a
quello del Me-
gadrive in termini di
qualita, ma comparan-
do i giochi con quelli per
la macchina Sega subito
dopo il suo lancio in Giap-
pone, Si ha un'idea dell'im-
menso potenziale di cui & dota-
to il Super Famicom.

La console & venduta in Giappo-
ne per un prezzo di 220.000 lire
circa, ma la Nintendo ha deciso
di importare il proprio gioielli-

no negli States solo fra un anno

e nel Regno Unito fra due, quindi

potrete giocarci in Italia chissa
quando... In.ogni caso in UK, dove
sono molto intraprendenti, hanno
Qia iniziato ad importare parallela-
mente il Super Famicom e a ven-
derlo a 660.000 lire circa, con in
regalo Super Mario World. Se Na-
lale vi ha lasciato qualche soldino
extra in saccoccia € Se non volete
aspettare non vi resta che impu-
gnare la cornetta e chiamare qual-
che negozio nel paese dell'Union
Jack: qui in redazione ¢'¢ gia qual-
cuno che sta tentando di telefonare
oltremanica per accaparrarsi i pri-
mi esemplari europei. Ah, cosa
non si fa per i videogiochi...

Traduzione di
Simone Crosignani
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Questa e' la piastra madre: sono

chiaramente visibili tutti gli inte-
grati custom Nintendo.

Uno sguardo alla piastra sonora
B-bit, coi suoi 8 canali stereo e |l
PCM a 16-bit.ll Super Famicom
puo' gestire BMIPS per dare un
sonoro e un parlato chiar come il
cristallo.




Questo mese é la corposa soluzione di CADAVER a riempi- | BITMAP BROTHERS SI SONO
re I'esigua rubrica dei TIPS: non disperate, Max sta lavo- HWEEATI AIE:U NELLO

rando SHOOT’EM UP? LO SONO

l j‘ Y l pf-:' ;zf STATI ALTRETTANTO CON
‘ . - QUESTO ARCADE
<o trebbe  ApyENTURE? E MAX, NUOVA

stupir- LEVA DEL SETTORE TIPS,

'l‘ l{ l ( . l‘ g vipre- COSA HA FATTO PER
S A sto... AIUTARVI A SCOPRIRLO?

LEMIRD soms

A BARLETTA

COMPUTER
SHOP

PUNTO VENDITA
SPECIALIZZATO IN

COMMODORE - AMIGA

ACCESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI
PROGRAMMI ANCHE PER
ATARI-AMSTRAD-IBM PC COMPATIBILI
ASS.TECNICA E CONSULENZA QUALIF.

VENITE A TROVARCT IN
VIA CARLI 17
TEL /FAX 0883-521794




COME RISOLVERE CADAVER (Primo schermo).

Il perultimo capolavoro dei Bitmap Brother '@ rivelato de-
cisamente difficile o quantomeno uno di quei giochi in cui
c't da farsi un "mazzo” cosl per cercare di venirne 2 capo,
per tutti coloro che hanno ormai dichiarato la loro incon-
cludenza eccovi tutte le precise istruzioni per la vostia ri-
vincita con il perfido Dianos, dateci sotto quindi!

1. Cominciate l'avventura raccogliendo l'ascia, la moneta e
il diario, quindi uscite verso nord.

S ﬁ:jhbassata la leva per aprire il portale e procedele verso
nord.

3. Raccogliete il sacchetlo di pietre, che & un'oltima arma,
quindi uscite a ovest.

4. Eliminate |a creatura a sassate, raccogliete Ianello utiliz-
Zando una botte e andate a sud.

5. Raccogliete la pietra magica, uccidete il ragno e uscite
dalla stanza.

6. Andate a nord.

7. Spostate i sacchi per trovare una gemma che raccogliete,
andate di nuovo a sud.

8. Due volte a est quindi a sud entrando nella “main cham-
ber” (per le stanze lascio i nomi inglesi per facilitarvi il ri-
conoscimento sia nel gioco che sulla mappa, ndr).

9. Raccogliete la fune, uccidete il verme e andate due volte
a est.

10. Haccogliete la chiave e tornate alla stanza di partenza.
11. Dalla “start room” andate a est, abbassate la leva e apri-
te il forziere leggendo la pergamena che vi dice dove era
nascosta la gemme (leggere le pergamene & molto utile per
risolvere il gioco, owviamente perd non lo & pil con questa
soluzione quindi d'ora in poi ne tralascerd il contenuto).

12. Tornate nella "main chamber” e andate a sud.

13. Lanciate |'ascia contro la parete fino ad abbatterla quin-
di procedete a sud.

14. Lasciate perdere lo scheletro (che nasconde solo un li-
bra con altre informazioni... Inutili!) e andate a est.

15. Siete ora nella stanza dei bottoni per liberare il drago,
per il momento skele decisamente troppo deboli e quindi
andate a est,

16. Ora siete al punto raffigurato sulla mappa con la lettera
A, andate a nord e quindi a ovest nel “well”.

17. Raccogliete la chiave nascosta sotto le ossa, fate
“altenzione al mostro marino e uscite verso est.

18. Andate ancora a ovest (nell'altra stanza) entrando cosl
nello “store”, aprite il baule e raccogliete la moneta, il pol-
lo, il pane e uscite a est.

19. Andate a nord, raccogliete la moneta sul tavolo, usate
la chiave nella serratura sul muro di sinistra e entrate nella
prima cella a nord, uscite ed entrate nella seconda, date al
pavero prigioniero tutto il cibo che avete e lui vi dira delle
informazioni preziose (che come gia spiegato non vi servo-
no, ma un minimo di umanita non guasta di certo), e uscite
verso sud.

20. Andate a est nella prima cella, uscite, entrate nella se-
conda e raccogliete |a chiave, uscite ancora verso ovest.
21. Tornate al punto A della mappa.

22. Andate a est & raccogliete la gemma che ¢ sul tavolo.
23. Premete il pulsante sul muro per fare alzare la copertura
del pozzo, andate a nord.

24. Lasciate cadere la fune nell’apertura e quindi buttatevi,
vi farete scivolare nel piano sottostante.

25. Aprite il topo gigante (che schifo!) E raccogliete la chia-
ve, recuperate pure I'altra sul pavimento, aprite il forziere e
prendete ['urma.

26. Andate due volle a est e raccogliete tutte le gemme, tor-
nate due volte a ovest.

27. Gettale tutle e sei le gemme nel laghetto e verrete lele-
trasportati al punto B della mappa, se invece (e non riusci-
rei a capire come) non le aveste tutte dovete fare una pila di
ossa nella stanza a est e arrampicarvi sulla catena che pen-
de arivando al punto F.

28. Qui c® un po’ di confusione con la mappa, infatti pas-
sando dal punto B allE finirete nell'F, ad ogni modo andate
a destra, I''mportante & che ora voi siate nella “embalming
room’.

29, Cercate sotto lo schelefro e troverete una chiave, racco-
glietela, non toccate I'altro cadavere per non richiamare un
creatura e andate a nord nel "balm store”.

30. Ci sono parecchie pozioni sul tavolo, raccoglietele o
consumatele a vostro piacere quindi usate la chiave che
trovate in terra nella serratura a sinistra, libererete tre ragni,
ma anche la porta ad est della “embalbing room” dove vi
recate.

31. Raccogliete la “learn potion”.

32. La camera a sud non contiene nulla di utile.

33. Tornate alla stanza dei bottoni, quattro volte a ovesl.

34. Andate a sud, eliminate la creatura balzellante, inserite
la chiave nella toppa e procedete a sud.

35. Due volte a ovest arrivando nella "morning room”, rac-
cogliete i due calici con I'acqua benedetta.

36. Uccidete la creatura, raccogliete la chiave che compa-
rird, andate a ovest.

37. Andate 3 nord nella “royal armoury” e raccogliete I'ar--

matura e I'elmo di bronzo, la spada e lo scudo a righe rosse
e bianche (che sarebbe l'abbigliamento del re), andate a
sud € poi a ovest, s

38. Premete il pulsante sulla parele e verrete trasportati nel-
la stanza del tesoro, raccogliete la corona, le monete e
I'arello.

39. Abbassate la manighia venendo riteletrasportati indietro
e quindi andale a sud, aprite il forziere con |2 chiave e rac-
cogliete la coscia di carne e la moneta.

40. Tornale nella *morning room” andate due volte a est e
una a sud, sarete nella prima cappella, attenzione ai due ra-
gni giganti, saltate sui due braceri spegnendo le fiamme,
andate a est nella “way of death™.

41. Due volte a est entrando nella "common cript”, racco-
gliete [a chiave che compare sull‘altare, buttate per terra tut-
ti @ quattro i sassi sullo stessi altare facendo comparire una
pozione, buttate a terra anche gli altri due contenitori otte-
nendo un incantesimo “dispel trap” e un'anfora d'esperien-
za che aprite.

42. Andate a est racco-

TIPS

lo potrete aprire raccogliendo 'urna e I'anello.

47. Tornate nella prima stanza della cappella e andate a
sud, depositate ['urna sull'aktare di Lord Carolus che piutto-
sto soddisfatto per avergli riportato le sue ceneri vi dona
una pergamena, raccogliete dunque il "massacre spell”.
Andate a sud.

48. Siete nello “inner sanctum”, andate a est nel “cremalo-
rium” posizionate I'urna di Ragnar sul piedistallo e racco-
gliete il flacone di sangue.

49. Andate a ovest e depositate il flacone con il sangue
sull'altare, raccogliete la chiave e l'incantesimo, usate la
chiave nella toppa a sinistra e andale a ovest.

50, LMilizzate ancora il “dispel trap” sul forziere e raccoglie-
te la pietra magica, andate a nord nella libreria e raccogliete
la prima pergamena a destra (spell map) che trovate sul ri-
piano. Tornate nell” inner sanctum’”.

51. Lasciate cadere |"unknown spell® e utilizzate il “read
magic” su di questo. Andate a sud e quindi a ovest.

52. Riempite il vaso con l'acqua santa e bevelela, verrete
trasportali in una stanza segreta, tirate la leva per la ricom-
pensa, ripetete I'operazione.

53. A questo punto con il "massacre spell”, la "fire shield
potion” e l'armatura del re siete finalmente pronti per scon-
figgere il drago. Tornate quindi alla stanza con i quatiro
bottoni e premeteli nell'ordine 1/4/3/2 volte ciascuno. An-
date a ovest e quindi a nord nella stanza del drago.

54. Bevete la “fire shield potion” per proteggervi dalle palle
di fuoco, a questo punto siete invulnerabili e potrete utiliz-
zare il "massacre spell” per ammazzare il drago. Premete il
pulsante sul muro, andate a nord e abbassate ka leva, avete
terminato le vostre fatiche?... Manco per sogno era solo il
primo livelloM!

(N.B. La soluzione & stata realizzata con caratteri piccoli
ANCHE per rendervi pil difficile consultarla e darvi cosl un
incentivo ad andare avanti da soli. Siate bravi. ..

gliete i soldi e un nuo-
vo sacchetto con le pie-
tre quindi uscile a ovest
nuovamente nella
“common cript”.

43. Andate a sud e la-
sciale cadere il cosciot-
to di carne sull'altare,
I"'anima del nobile com-
piaciuta per I'appetitoso
boccone (almeno per
lui) vi ricompensa con
una pozione velocizza-
trice, andate a nord e
poi a ovest.

44, Andate a nord nella
“lesser cript”, softo al-
cuni 5assi troverete una
pietra magica, andate a
sud e poi ancora a nord
nella “priest cripl’, esa-
minate I'urna e racco-
gliete l'anello.

45. Andate due volte a
sud entrando nella
“warrior cript”, lasciate
cadere la moneta fune-
raria sulla tomba di Ka-

zah ¢ raccogliete la po- 1 MBytes Ram, HD AT-BUS 40 MBytes
zione che otterrete in 1 FDD 3 1/2 1.44 MB, 1FDD 5 1/4 1.2 MB, Mouse
cambio e che vi proteg- Doppia scheda seriale/Parallela
%mmﬁ Sﬁheg}u rcgjfn \;G{k

. - onitor colori
45, a2 fuee, W00, Lit. 2.400.00

raccogliete la chiave,
nord, nord, nord, a
questo punto dovete
utilizzare un “dispel

T CURSORE

Via Campo dei Fiori,35
20026 Novate Milanese (M)
Tel.02-3548765 Fax.02-3544283

COMMODORE POINT
Offerta lettori TGM
AMIGA 500 + Espansione Originale Commodore

AMIGA 2000 DESK TOP VIDEO
(Amiga 2000,HD 20 Mb., Monitor 1084S, Genlock, TV TEXT, TV SHOW)

AMIGA 2000 DESK TOP MUSIC
(Amiga 2000, HD 20Mb., Monitor 1084S, Interfaccia Midi, MUSIC-X)

MINI TOWER 80286 VGA
Microprocessore 80286 16MHz 2

futti i prodotti Commodore sono coperti da Garanzia
Commodore ltalia S.p.A.

Lit. 839.000

Lit. 2.790.000

Lit.2.590.000

trap” sul forziere e poi
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GARANZIA 12 MESI

= DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 L. 159.000

) « DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 159.000

A - * DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 149.000
: : « DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 1,52 MB! L. 249.000
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4 L. 279.000

via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO
negozio 323492 (solo Milano) » mattino P258008¢

(solo ordini) * fino ore 18.00 33000036 (ordini SOFTWARE SEMPRE UNA -
certi) = 3270226 (ordini con servizio tecnico) SOLUZIONE PER | VOSTRI NOVITA
ORA OLTRE AI:!UHA ‘PER ik
GIA POSSIEDE .
VASTISSIMA GAMMA DI UNA SCHEDA XT
GIOCHI E SOFTWARE
TECNICO GRAFICO SEMPRE PER A2000
DISPONIBILE, TUTTO
¢ turbo-xt |. 179.000
ORIGINALE ORA POTETE raddoppia la velocita del clock,
TROVARE ANCHE | NUOVI indispensabile.
POTENTISSIMI PROGRAMMI « xt-ram 768k L. 279.000
DI TOTOCALCIO TUTTI IN porta la memoria della vostra
ITALIANO CON STAMPA scheda xt a 768 su piastra madre.

DIRETTA SU SCHEDINE ECC. | |, 386.sx power card 1. 1.290.000

trasforma la vostra scheda xt in

una at-386sx a 16 mhz con 16kbyte
. DI MEMORIA PER AMIGA 500, 1000 E 2000 di cache-memory, aumenta la
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Costruite con i migliori materiali, le nuove espansioni di memoria dell'ultima | | 5 0 4icposto per coprocessore 387-
generazione usano i nuovissimi chip da | mbit che sono notevolmente pili veloci, | | gy, (straordinaria!!!)
autoconfiguranti, slim line, e con 1 anno di garanzia!
aggiungono rispettivamente alla memoria base da 512 a 8 mb

» 512k per amiga 500 + videogioco originale 1. 95.000 OFFERTA
*» 512k per amiga 500 + clock + videogioco originale 1. 115.000
« 1,5 mb per amiga 500 + clock + videogioco originale 1. 245.000 SPECIALE
« 4 mbper amiga 500 + clock + videogioco originale I.ﬁﬂ.ﬂﬂﬂ - NEc“
« 2 mb per amiga 1000 + videogioco originale 1. 490.000
STAMPANTE NEC P2 PLUS
» 2 mb espandibile a 8 per amiga 2000 + clock + videogioco originale 1. 390.000 24 aghi.........ocooimeicinnenne. L 690.000
STAMPANTE NEC P60
24 aghi
360x360 p.ti di definizione L. 1.190.000
STAMPANTE NEC P70
% g ' 3605360 p.1i i definizi
X N lone
digitalizzatore Nuovo AGNUS 8372-A | | /907000 didron 3000
audio-stereo - L. 138.000 KITCOLORE
- I ; - - 7T N ; f/70 L. .
pro-sound designer completo di istruzioni | |, <ok
gold v.2. : NEC 3D MULTISYNC
1. 175.000 ; MBI RCAT o 1210 T20R00
S I § S § R S N S— - [ ] *
e | | TUtte le ultime novita
~ fa E Novith per commodore AS00, rallenta i giochi, per
2in-truh -3 outl. lmpor z-lone rendere anche i pill difficili giocabili, semplice. utile
d* l" ' ¢ divertente.
79.000 | ireffa.i;; L. 45.000
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PAL GENLOCK 2.0

nuovo pal genlock semi-professionale
con regolazioni esterne per risultali
ancora migliori, disponibili varie versioni

L. 399.000

SCANLOCK-GENLOCK MOVITA

| eccovi uno dei miglion genlock per tuiti

gli amiga funziona su a500/1000/
200025040, il supergenlock & il primo
genlock con qualitd broadcast ed uscita in
super-vhs, m2 betacam, lumafcroma o
yfc, banda passante fino a 5.5 mhz.
regolazione di fase, ¢ possibile ad
esempio cambiare da pal, s-vhs a rgh
senza spostare nessun cavo anche in fase
di editing. inoltre key out per croma key,
key reverse, normal key, questo ¢ molto
di pil puoi ottenere con il nuovo super-
scanlock.

OFFERTA LANCIO
L. 1.990.000

MICRO MOUSE AMIGA

Robustissimo mouse per Amiga con
microswitch, alta affidabilita e precisione, ora
ad un prezeo incredibilmente basso,
Mousepad omaggio L. 6%.000)

DIGITALIZZATORI VIDEO

EASY VIEW PLUS
Semplice digitalizzatore amatoriale per
Amiga in b/n con filtri ¢ colori, chiare

istruzioni in italiano L. 119.000

DIGI VIEW 4,0 GOLD

Digitalizzatore professionale il pid affidabile per
risultati incredibili, a colors in altissima
risoluzione, filiratura manuale, completo di

istruzioni ¢ software originale L. 299,000

VIDEON 3,0

Nuovo digitalizzatore professionale a colori ara a
32000 colori, con SUPER-VHS, nuovo software
di gestione per creare sempre immagini pit
incantevoli lavoro con immagine ferma per
almeno 13 secondi, compleio di cavi ¢ istrazion

in italiand L. 499.000
FRAMER OVERSCAN

Digitalizzatore in tempo reale con possibilith di
overscan, 25 fodogrammi al secondo immagini
fantastiche completo di nuovo sofiware ¢

manuale i italiano L. 980.000

via Mac Mahon, 75 20155 MILANO

*» negozio 323492(solo Milano)

« mattino 93580086 (solo ordini)

« fino ore 18.00 33000036 (ordini certi)
* 3270226 (ordini con servizio tecnico)

NEWEL

AM IGA m AT PRHOUDOOV;TI

EMU LATOR TRAGBALL AMIGA

Grandiosa novitd, finalmente disponibile per
Amiga il noto trachall si sostituisce al mouse
esggue alla perfezione le medesime funzioni,

ed oltre ad avere una sensibilita ¢ precisione
indubbiamente migliore, risolve moltissimi
problemi di spazio bastano 20 cm.e dato che

non bisogna spostarlo basta sfiorare la sfera,
utile, semplice, diveriente ¢ sopratutio molto
preciso,

L. 99.000

AM IGA sm AS00 - FLICKER FIXER

Straordinano ora anche Amiga 300, scheda di

semplicissima installazione elimina iotalmente
il fastidioso farfallio (Rickenng) del Amiga.

> L. 590.000

IL PREZZ0 AMIGA SUPER SCANNER

Fantastico nuovo scanner 64 tonalith di grigio,

Lire 399.000 400-DPI di risoluzione, alta sensibilith ora per

grafica e testo con il nuovissimo software
TOUCH-UO della Mi-Graph americana,
completo di alimentatore ¢ interfaccia per

ATonce-Amiga & un emulatore B02866 che gira a 8 Mhz. Amiga, semplice, facile, innovative,

E anche il primo emulatore che funziona in multitasking su Amiga 500. professionale.

ATonce & totalmente MS-DOS multitasking compatibile e pud girare L. 490.000

insieme all AMIGADOS.

ATonce-Amiga é compatibile inoltre con gli hard-disk Amiga. SUPER-GVP HARDISK

Il drive interno viene convertito a 720 Kb MS-DOS mentre | drives estemi, SERIE Il 40Q

sia da 3,5" che da 5,25", sono convertiti al loro equivalente MS-DOS. Nuovissimo, hardisk ora disponibile sia per

Le porte seriale e parallela sono pure completamente convertite e Amiga 500 che per A2000, il nuovo controller
ASTRO urbo alta velocith Hardisk 40

A PTn At BESDIY ;Aﬂh;iﬁluh:&;nmm Il M:. Ora con Integrato

Il mouse Amiga viene riconfigurato come un mouse Microsoft compatibile.

scheda di espansione di memoria 2058, in
grado di espandere 'Amiga sino ad 8 MB .
Semplicissima installazione, mollo economico
perché avete due schede in una, velocissimo,
massima affidabilita ¢ un GVF, un nome una

AMIGA TELEVIDEO
L. 199.000
INTERESSANTISSIMA INTERFACCIA
PERMETTEDI RICEVERE IL SEGNALE
TELEVIDED (DALLE PRINCIPALI TV
COLLEGATE COME: RAI,
TELELOMBARDIA ECC. ECC.)
DI SEMPLICE INSTALLAZIONE
PERMETTE
OLTRE LA VISUALIZZAZIONE
A VIDEO LA POSSIBILITA DI SALVARE
SU DISCO E DI STAMPARE
DIRETTAMENTE. UTILISSIMO.
SOLO PER AMIGA S00/2000

ACTION REPLAY 2 (disponibile anche per AMIGA 2000) MOVITA garanzia, u:!uu L-T-:mm_ﬂ di chiare istruzioni
" " u i . ' 1 . k ' I aranzia italiana |2 mes.
la prima canuccia rivoluzionaria multifunzioni per amiga 500/1000 con opzioni di freeze: .

permette di sproteggere la maggior parte dei programmi in commercio (consentendoti di 1.190.000
creare giochi di sicurezza per uso personale, inoltre permette di creare giochi trainer, (vite
infinite ecc.). permette di bloccare un gioco in gqualsiasi momento dal medesimo posto. INTERFACCIA 4 JOYSTICK
salva una qualsiasi videata (disegno, testo) su disco, consentendoti una facile hardcopy ] s ¢ _
anche su stampante. funzione moviola (rallenta programmi e giochi)., potente virus- Finalmente dis [mm_h'l“ la famosa |r:||:|_'rl'm.:1:|i|
detector, sprinteeditor, oltre che ad un monitor straordinario per il linguaggio macchina. per collegare 4 joystick al tuo *"'-f"“?-ﬂ-
questo ¢ molto, molto di pid, ti aspetta in amiga action replay!!! disponibile per ASO0/1 000/2000/3000. Novita
il tuito ad un prezzo eccezionale!
versione originale con manuale in italiano GENLOCK 2300 PAL

L. 169.000

Genlock originale commodore in offerta
MOVITA speciale fino ad esaurimento scorte.
"AMIGA ADVANCED UTILITY KIT" Solo per Amiga 2000 (intemo)

upgrade del software, notevolmente potenziato (professional trainer, sound tracker- L. 590.000
ripper, nuove convertitore di files compatattore) pito numerose altre utility.
n.b. tutti i bug della precedente versione sono stati rimossi,

il tutto con un nuovo manuale complementare in italiano di oltre 20 pagine. fish-disk
il costo? L. 29.000 originale e per chi lo acquista con la cartuccia solo aooiornati

L. 15.000 al n= 400 tutti!

SYNCRO EXPERT - VERSIONE Il - NOVITA 'ECCEZIONALE

SERVE SOLO PER COPIE DI SICUREZZA AD USO PERSONALE

se hai I'amiga ed un secondo drive, questo prodotto non puoi assolutamente perderlo.
gualsiasi programma, originale e non, potrai finalmente duplicarlo per le e copie di
sicurczza. copia qualsiasi formato, anche ms/dos 3.5", mac, atar, ecc. su dischi 3.5" fino a
£0 tracce 2 facciate. semplicissimo da usare, non necessita di alcuna conoscenza. la sua
forza & un chip custom 181 che si sovrappone al microprocessore copiando gqualsiasi disco,
lit. 85.000 il solo copiatore. lit. 249,000 il copiatore pil un secondo drive con sconnettore
slim - meccanica citizen.
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MIRRORSOFT PER AMIGA L. 29.000

Review

TEENAGE MUTANT

inalmente anche in
Italia sono arrivate
le tartarughe ninja.
Preparatevi alla
nuova mania che invadera
presto tutta la nazione.

I.-__
S e e -

— . .

VLKL 1 Lk

L’anno scorso 1'Italia & stata invasa dal-
la Batmania. Tutti i ragazzini andavano
in giro con i cappellini dell’Uomo pipi-
strello e il film interpretato da Michael
Keaton e Jack Nicholson ha superato
tutti 1 record d’incassi della stagione,
battendo perfino un kolossal come “In-
diana Jones e 'ultima crociata”. Co-
mungue sia andata, il livello di Batma-
nia qui in Italia non ha raggiunto quello
in America.Adesso, sempre sotto Nata-
le, s1 preannuncia una cosa simile. Le
tartarughe ninja, che hanno gia conqui-
stato il pubblico americano, approdano
in Italia. Cosa succedera? Mah, lo ve-
drete voi da soli.E’ normale che una
software house importante come la Mir-
rorsoft abbia sfruttato il nome delle tar-
tarughe per lanciare un nuovo gioco
ispirate ad esse.

Ecco a voi in breve la storie di questi
esserini. Penso che tutti fra voi avranno
almeno una volta desiderato avere un
animale da coccolare. Bene, John, un
ragazzino di 12 anni, aveva deciso un
giorno di comperarsi quattro tartarughi-
ne d'acqua. Ma nel portarle a casa gli
caddero in un tombino (che jella!).
All'interno delle fognature le guattro
tartarughine vennero a contatto con del

NINJA TURTLES

materiale radioattivo (che, come tutti
sanno, & comunissimo in tutte le fogne)
che le trasformé nelle quattro tartarughe
ninja che noi tutti conosciamo. I loro
nomi sono Raphael, Michelangelo,
Leonardo e Donatello.

Nel gioco dovrete salvare la vostra ami-
ca giornalista April O’Neal ed evitare
che 1l cattivone di turno faccia saltare in
aria tutta New York. Sarete in grado di
impersonare la tartaruga che vorrete e,
anche durante il gioco, potrete mettervi
nei panni di un’altra. Avrete cosi prati-
camente quattro vite di cui potrete usu-
fruire.Dopo aver inserito il dischetto e
risposto alla richiesta dei codici, potrete
entrare nel vivo del gioco. Nel primo
schermo dovrete entrare nel tombino
che preferite, evitando gli scagnozzi del
cattivone. Dopo esservi entrati dovrete
farvi strada nelle fogne colpendo con le
vostre armi tutte le creature pil strane
che vi si faranno avanti. Ogni tartaruga
ha infatti un’arma diversa, ovvero sai,
bo, nunchaku e katana. Nel vostro cam-
mino potrete trovare delle pizze, che
serviranno ad aumentare la vostra ener-
gia. Inoltre avrete a disposizione molti
altri tipi di armi, che potrete raccogliere
nelle fogne.Superato il primo schermo

dovrete buttarvi nelle acque dell’Hud-
son e disinnescare la bomba malefica.
Dovrete nuotare evitanto scariche laser
e piante carnivore!

Insomma, avrete un bel po’ da fare!!

Aaron Ghirardelli

Amiga 28

Il gioco & abbastanza simpatico e
divertente da usare anche se forse
in alcune parti & troppo semplice.
La grafica € buona mentre il lato
peggiore del gioco resta lo scrol-
ling che e praticamente a scatti. Al-
tro punto a sfavore & la noia che
proverete dopo averci giocato per
quattro o cinque volte.

Ad ogni modo c'é da dire che le
Ninja Turtles hanno sempre il loro
fascino, tutto dipende perd da voi.

Globale 70%
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MAGNETIC SCROLLS PER PC L. 69.000

... € divenne una
‘ ‘ gattina, insom-
ma!". Conoscete
questa frase? E'
lI'intero undicesimo capitolo
di "Le avventure di Alice at-
traverso lo specchio", uno dei
piu brevi mai scritti.
Wonderland, per la verita, rappresenta la
prima parte delle avventure di Alice, os-
sia il paese delle meraviglie: "Alttraverso
lo specchio” & la seconda parte del volu-
me. Ed ¢ proprio nel suggestivo paese
delle meraviglie di Carroll che vi dovrete
muovere, ritrovando tutti i pittoreschi
personaggi gia incontrati nel libro. Quale
sara mai 1l vostro scopo? Alice non ave-
va alcuna particolare meta se non di cu-
riosare a destra ¢ a manca cercando poi
di tornare su quella riva del fiume dove
la sorella leggeva un pizzosissimo libro
non illustrato, voi invece siete in un so-
gno fin troppo reale e dovrete cercare di
uscirne in un sol pezzo. Ma passiamo al
programma vero € proprio: nella versio-
ne da 5,25" occupa ben nove dischetti,
che hanno il grave inconveniente di non

STAR
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avere le relative confezioni protettive,
Questo ha quasi causato disastrosi con-
tatti dei miei polpastrelli sulla superficie
magnetica in fase di installazione (tutto
per risparmiare quattro soldi), ma sicco-
me quel contatti sono "quasi” avvenutl
POSSO ancora continuare a recensire.

I programmatori della Magnetic Scrolls
hanno davvero deciso di scrivere qualco-
sina che faccia frizzare il sangue nelle
vene, € infatti l'interfaccia utente & dav-
vero impressionante. Ne avevamo avuto
un primo sviluppo con Legend of the
Sword, che recensii tanti mesi fa: era es-
senzialmente un'avventura con piu fine-
stre, parecchi menu e diverse icone pun-
tabili con i1l mouse, in modo da permette-
re un interfacciamento uvomo/macchina
assai avanzato per quei tempi. Questa,
invece, sembra una trasposizione del ce-
lebre sistema operativo Windows: ci so-
no un grande schermo a fondo variabile
con una barra menu in alto e sei finestre
posizionabili a piacere dedicate ad altret-
tanti soggetti; su tutto questo il puntatore
del mouse regna sovrano. Ho detto sei fi-
nestre, e infatti servono, rispettivamente,
per il testo, l'inventario, gli oggetti pre-
senti, la bussola, la mappa e l'immagine
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del luogo. Mica male, no? Aggiungete
che la finestra di testo ha le sue brave op-
zioni che vi aiuteranno molto a editare
frasi lunghe e complicate: & prevista la
lavagetta (come disse, se non erro, la
Finta Tartaruga) su cui depositare frasi o
spezzoni di frasi per poi ricopiarle sulla
linea comandi. Un apposito menu contie-
ne una serie di verbi messi in relazione
con gli oggetti disponibili, permettendo-
vi cosi di comporre una serie di frasi di
uso frequente con il semplice uso del
mouse € senza toccare la tastiera. Altra
possibilita ¢ muoversi da locazione a lo-
cazione semplicemente premendo sulla
relativa icona della mappa, o ancora, &
possibile prendere un oggetto trasferen-
dolo dalla finestra degli oggetti presenti
a quella dell'inventario.

Le opzioni presenti Sono assai numerose:
si parte dalle immancabili operazioni su
disco (manca il salvataggio in RAM,
perd) e si arriva al gestore delle preferen-
ze, che vi consente di scegliere i colori
dominanti, il tipo di avvertimenti, il rior-
dinatore di finestre e via dicendo. Sono
disponibili tre tipi di caratteri con diverse
grandezze con cui scrivere i testi e le fra-
si di comando, e c'® (accessorio dimenti-
cato in molte avventure) un completo si-

stema di aiuto per numerosissime circo-
stanze con diversi livelli di informazio-
ne.

Dopo aver provato un buon numero di
avventure Sierra, completamente sorde al
fatidico comando "help”, sembra di tro-
varsi davanti a un programma veramente
amichevole, anche se non tralascera as-
solutamente di ritoccare il vostro punteg-
gio in base ai suggerimenti forniti, ricor-
dandosi per giunta di aggiungere ai vo-
stri salvataggi un piccolo promemoria
delle vostre implorazioni di aiuto.

L'avventura inizia praticamente come il
libro (e diverse frasi sono praticamente
fotocopiate da esso), con la nostra eroina
che attende solo di cacciarsi nei guai.
Ben presto fara la conoscenza con il Co-
niglio Bianco, e questo portera all'avven-

3 w
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tura vera € propria che prendera le mosse
dall'interminabile caduta dentro nel tun-
nel. Naturalmente non posso dirvi asso-
lutamente nulla in pil per non rovinarvi
il gusto del gioco: & giunto il momento di
cambiar canale e di passare alla configu-
razione.,

Wonderland richiede 640 K per poter
funzionare, e pilota le schede CGA (sen-
za immagini) HGA, TGA, EGA, VGA e
MCGA,; sul versante sonoro pud sfrutta-
re la scheda AdLib e il Roland MT32, e
per quel che riguarda i controlli si posso-
no usare mouse, tastiera e joystick, ma
solo il primo € veramente indicato.

William Baldaccini

Essendo da anni in giro Windows,
mi meraviglio che a nessuno prima
d'ora sia venuta in mente questa
idea, vero uovo di Colombo. E' un
ambiente totalmente nuovo e aliret-
tanto disponibile, comodo e intuitivo,
su cui & stata innestata un'avventu-
ra veramente bella e suggestiva,
paesaggisticamente ricca e assai
coinvolgente. Il programma ha un
elevato livello di comprensione, e
non ha problemi con frasi complica-
te sebbene il numero di verbi a di-
sposizione non sia altissimo. L'inter-
faccia stile Windows ha le sue con-
tropartite (richiede un minimo di po-
tenza grafica e il mouse, visto che la
tastiera e il joystick non sono adatti),
ma per chi possiede l'equipaggia-
mento necessario si tratta di un'e-
sperienza che deve assolutamente

essere provata.

Globale 92%
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WOLF TEAM PER MEGADRIVE

terra & stata di

nuovo invasa
A da alcuni alie-

ni maniaci del-
la violenza e del militarismo
(a proposito, io sto scrivendo
I'otto gennaio, cosa mai avra
fatto Saddam?) e come al so-
lito 1'unico sopravvissuto
guarda caso siete voi. Sempre
guarda caso siete riusciti a
trovare un fantastico car-
roarmato da corsa che monta
un cannone a ripetizione e un
maxicannone spaccatutto.
Provate un po' a indovinare
che cosa dovrete fare adesso?

TOP
SCORE
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tina di installazioni dalle quali escono in

E' semplice, andare a blastare gli alieni!
Granada & diviso in quattro livelli (o al-
meno cosi pare) ampi circa una settanti-
na di volte lo schermo ognuno dei quali
deve essere ripulito da un numero fisso
di obbiettivi nemici prima di poter abbat-
tere 1l mostro di fine livello. Detto cosi
non suona un gran che originale, e in ef-
fetti non lo &. L'azione & visualizzata "a
volo d'uccello” e visualizza il nostro
mezzo corazzato al centro dello schermo
distribuire piombo (si fa per dire) a de-
stra ¢ a manca ¢ sfuggire alle orde di ne-
mici.

Nel pnmo livello, ambientato in una citta
semidistrutta, dovrete eliminare una ven-

gran copia mezzi nemici e questo potrete
farlo semplicemente riempiendoli di la-
serate 0 a colpi di blaster, che ¢ un can-
none dalle proprieta devastanti che pero
causa un rinculo tremendo e non & a ripe-
tizione. Spazzate via le postazioni e i re-
lativi carroarmatini apparira il boss di fi-
ne schermo, un'astronave gigantesca dal-
la forma sferica che salta in su e in gil e
che dovra essere colpita pili volte prima
di ridurla in particelle subatomiche.

Il secondo livello & per la serie "lo scroc-
co": voi e il vostro piccolo mostro vi ri-
trovate SOPRA (e non dentro) a un gi-
gantesco aereo nemico che sta sorvolan-
do a un bel po' di altezza una lussureg-
giante foresta e indovinate che cosa do-




vrete fare? Ma & ovvio, distruggere tutti i
motori dimodoché cada per terra in mille
pezzi (1 giapponesi, oltre a non intendersi
di macchine, non sono neanche furbi:
che fine mai fara il carroarmatino quan-
do l'aereo cade?). Prima perd di poter
precipitare in santa pace ve la dovrete
vedere con il "sistema di sicurezza": una
gigantesca astronave che fara di tutto per
vendicare la fortezza volante.

Nel terzo quadro infine ("infine" perché
in due-tre ore di gioco non sSono ancora
arrivato al quarto) vi ritroverete per le
vie di una strana citth futuristica sospesa
nel vuoto, un po' come in un fumetto, del
quale non mi ricordo il titolo, dove si vi-
veva in citta divise per livelli collegati
tra loro tramite una specie di ascensore.
Qui dovrete abbattere degli strani veicoli
dal moto alquanto incerto oltre a stare at-
tenti alle strade che ogni tanto finiscono
senza preavviso e che quindi vi farebbe-
ro "sivolare” nel blu dipinto di blu. Il
guardiano di fine livello & un poderosis-
simo macchinario armato di un devastan-
te lanciafiamme e missili teleguidati che

non esitéra ad arrostirvi in men che non
si dica.

I1 quarto quadro (eh, si, ci sono armvato
tra una pausa ¢ l'altra) € ambientato in
una serie di formazioni rocciose dove
dovrete scovare e distruggere dei tank al-
quanto coriacei che non staranno certo
con le mani in mano e non ci penseranno
due volte prima di blastarvi. Il mostro di
fine livello non I'ho visto, quindi arriva-
teci voi,

In ogni quadro troverete un diverso siste-
ma di armamento aggiuntivo che vi sara
pit o0 meno utile a seconda li sappiate
trovare e sfruttare: nel primo e terzo qua-
dro troverete degli strani prismi rotanti

Review

che devieranno i vostri colpi in tutte le
direzioni mentre se li colpirete con il bla-
ster continueranno a sparare da tutte le
parti furiosamente per un penodo di tem-
po senza che voi dobbiate fare niente.
Nel secondo quadro trovate dei lancia-
missili supplementari da montare ai lati
del Granada che fungeranno come "spaz-
za-tutto” essendo teleguidati (ne potete
montare fino a quattro, due per lato)
mentre nel quarto quadro troverete delle
strane mine smart-bomb capaci di ripuli-
re tutto lo schermo in un batter d'occhio.

Sono stato faverevolmente impres-
so da questo Granada, non tanto
per la realizzazione (nondimeno ec-
cellente) ma per la giocabilita, I'im-
mediatezza e la curva graduale del-
la difficolta ben strutturata. Non so
perché, ma tutto quanto fa venire
voglia di fare "ancora un'altra parti-
ta". In effetti la spinta principale di
questo gioco non & quella classica
del "vedere cosa c'é dopo” ma sem-
plicemente quella di divertirsi il piu
possibile spaccando a destra e a
manca.. Non c'é dubbio che gran
parte del fascino dell'azione & dovu-
ta agli effetti grafici veramente spet-
tacolari come le esplosioni, la fore-
sta sotto l'aereo che corre veloce, il
numero impressionante di nemici e
cosi via. Anche il sonoro compie la
sua parte, con degli effetti davvero
azzeccati e ricchi di atmosfera e
delle colonne sonore ritmate e incal-
zanti. Non c'e che dire, davvero un
ottimo gioco!

Globale 96%
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li uomini erano seduti intorno al fuoco aspettando

un comando dal loro capo. Erano esausti; avevano

costruito armi e merci di scambio per tutta la notte.

Ad un tratto, nel silenzio, si sente un belato. Be, be,
bé... Embheé? Com'e 'sto gioco? _

Powermonger ¢ la sfida dei Bullfrog a
superare sé stessi. Dopo l'entusiasmante
¢ meritatissimo successo di Populous ec-
coli arrivare in tutti gli Amiga del mondo
con questo Powermonger, una sorta di

"gioco di guerra” nel qualé perd accado- srA R
no anche cose di tutti i giomni. _ PL AYE R
' {.
L

Quando caricare Powermonger non

aspettatevi di giocare a Populous perché

il concetto & veramente diverso, malgra-

do 1 protagonisti siano sempre € comun-

que degli uvomini (e delle donne, e dei

bambini). Voi non siete un dio supremo,

ma siete li, in mezzo alla vostra gente, ri-

conoscibili dal vostro mantello rosso.

Siete Ii vicino alla torre ormai diroccata,

a "casa vostra” con pochi uomini, Dovre-

te riuscire a conquistare due terzi dell'i-

sola su cui vi trovate e, per finire il gio-

co, dovrete conguistare ben 195 territori

— _ ————— -
w et wr, y e - | i e l'impresa non & certo facile.

" . : La mappa che vedete all'inizio rappre-
senta tutti € 195 1 ternitori divisi in altret-
tanti rettangoli. Ogni volta che ne con-
quistate uno il rettangolo da rosso diven-
ta giallo e su di esso verra posto un pu-
gnale. A quel punto potrete accedere a

b uno dei rettangoli limitrofi.

- Scelto il territorio da conquistare vi ritro-
verete su una mappa in stile Populous
che potrete orientare come piu vi garba.
Potrete inoltre zoommare la zona che vi
interessa o0 avere una pill ampia panora-
mica.

A sinistra trovate una veduta via "satelli-
te" del territorio e, con diversi colori, so-
no indicati gli altri insediamenti, i labo-
l:atu'i. lli aﬂnli. h a'tl:ade, gli Ilnlmnl, lc 3
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veduta via satellite o sulla bussola in
basso a sinistra.

Per portare il vostro popolo alla pace,
dovrete misurarvi con gh altri insedia-
menti e, per fare questo, dovrete spesso e
volentieri attaccare i nemici, Ma state at-
tenti. Prima di fare questo vi conviene
assumere un carattere "attivo” ¢ bellicoso
(potrete infatti scegliere di volta in volta
se avere un atteggiamento passivo, neu-
trale o attivo) ed essere certi di avere
qualche arma. Le armi le costruiscono i
vostri uomini, basta che voi diate l'ordine
di farlo. Essi allora andranno in cerca di
materiale per costruire; legno, metallo,
argilla e, in rapporto al vostro carattere ¢
alle materie prime reperibili, costruiran-
no vasellame, lance, archi, cannoni, bar-
che. Sta a voi poi decidere se usare o0 me-
no queste nuove costruzioni.

Ricordate comunuque che siete degli uo-
mini e avete bisogno di mangiare. Date
quindi ordine ai vostri seguaci di andare
a reperire del cibo, uccidere qualche pe-
cora 0 qualche volatile (se ve ne sono).
Quando siete pronti portate pure il vostro
popolo a combattere, ma se preferite po-

trete sempre tentare un‘alleanza o creare
dei commerci (che serviranno ad abboni-
re gli altri per poter poi chiedere allean-
za).

Se proprio la battaglia vi vede perdenti,
potrete allontanarvi dal luogo del disa-
stro e cedere le armi, basta che lo deci-
diate in tempo, altrimenti sara 1l game
OVET.

Se la conquista andra a buon fine vi -
troverete con un nuovo insediamento,
nuovo ¢ibo, nuovi uomini € magari con
qualche altro generale. Potrete allora de-
cidere di affidare a costui degli uomini e
a questo punto dovrete gestire due (o
pia) gruppi di persone. Potrete anche
mandarli a spiare un campo nemico, tan-
to per sapere che cosa succede.

Il bello di Powermonger sta nella possi-
bilita di1 avere informazioni su QUA-
LUNQUE cosa vedete sulla mappa, uo-
mini compresi. Potrete quindi sapere di
ognuno il nome, il sesso, l'etd, 13 profes-
sione, quanto lavorano, dove vivono, in
quale casa e, s¢ sono sposati, il nome del
coniuge! Finite cosi per affezionarvi a

qualcuno e seguirlo in tutta la sua evolu- |

zione. E' cosi che andrebbe giocato
Powermonger. Dovrete entrare nello spi-
rito del gioco della vita e questo a qual-
cuno potrd sembrare noioso, a qualcun
altro meraviglioso.

Stefano Gallarim

Powermonger & dettagliatissimo
graficamente e molto, molto veloce.
Lo zoom vi sorprendera, cosi come
il cinguettio degli uccelli o il belare
delle pecore. Vi sorprenderete a
guardare gli uomini tagliare alberi,
costruire e usare barche, cercare ci-
bo. Riderete quando vedrete le ani-
me dei morti salire in cielo, o gli
stormi di uccelli volare via per il bac-
cano che state facendo.

Vi divertirete un mondo giocando
contro un amico via modem o via
cavo data link, e a questo potrete
aggiungere altri due avversari creati
e gestiti dal computer. Eppure tutto
questo non eguaglia lo splendore di
Populous. Forse vi sembrera un po'
noioso, a volte invece meraviglioso.
Sta di fatto che non dovete giudica-
re il gioco fino a che non siete entra-
ti veramente nel suo spirito e non
avete almeno altri due generali da
gestire, solo cosi ne godrete appie-
no le potenzialita. Se vi & piaciuto

Populous non fatevelo sfuggire, cosi

pure se vi piacciono i giochi contan-
ta idea. o

Globale 92%




READYSOFT PER AMIGA L. 99.000

aphne ¢ nuovamen-
te stata rapita e
questa volta il cat-
tivone ¢ un temibile

mago, Mordroc, che la vuole
fare sua sposa. Dirk non ha
per nulla voglia di andarla a
riprendere, dopo quello che
ha passato, ma a fargli cam-
biare idea ci pensa la suoce-
ra...

Il secondo appuntamento con Dirk e Daph-
ne si apre intorno a una bella tavola imban-
dita in stile medioevale, dove stanno man-
giando tanti bei dirkini con a capotavola il
nostro prode Dirk. Ma, ahimé, sul pil bello
arriva la suocerona dell'eroe, la mamma di
Daphne (che sembra pill la madre di Dirk,
per la veritd) che sventagliando un matta-
rellone sulla testa del malcapitato, urla di
andare SUBITO a riprendere la sua bella
Daphne.

Dirk fugge prima di ricevere una bella ran-
dellata in testa e corre verso il castello che
I'ha visto eroe la prima volta, sempre inse-
guito dalla suocera e dal suo mattarello,

Questa volta s serpenti del fossato che cir-
conda il castello sono verdi e non viola,
Dirk li supera e si rifugia dentro. Ma anco-
ra una volta ci sono i problemi. Un drago
rosso spunta dal buio e a peggiorare le cose
¢i si mette il mattarello della suocera che si
sta avvicinando sempre di pil... | KNOW
BOY YOU ARE HERE!
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Dirk non ne pud pii, scappa, scappa e cade
in una voragine. Toh! Il Castello ha i sot-
terranei! Sorpresa! E nei sotterranei che co-
sa ¢'e? Semplice, la macchina del tempo! E
allora Dirk che cosa aspetti? Sali, su! Ma
come si fa ad azionarla? Semplice, si inse-
risce la spada nella fessura e poi si tira...
Cosi... E ploff, ci si ritrova nell'era preisto-
rica, e poi in paradiso e, infine, nel regno di
Mordroc che sta ormai per infilare I'anello
della morte sull'esile dito di Daphne. Ma
Dirk & arrivato in tempo e, dopo una dura
lotta fatta di movimenti a destra, sinistra,
alto, basso, eccetera, riesce a infilare 1'anel-
lo a Mordroc che si trasforma in una palla
gigante. Un bacio sveglia Daphne e poi &
I'idillio!

Ecco, questa & la storia del seguito del pin
famoso videogame concepito con la tecno-
logia dei lettori ottici a laser, che presto
(me lo auguro proprio) vedremo nelle Sale
Giochi italiane. Per ora accontentatevi di
questa conversione casalinga che si rifa
molto alla tecnica utilizzata per la creazio-
ne di Space Ace: caricamenti molto velol-
ci, azione non fluidissima, scene molto
spezzettate.

Del gioco sapete tutto: la mossa giusta al
momento giusto. Se azzeccate la mossa il




cartone animato (perché di questo si tratta)
prosegue la sua storia, altrimenti il prota-
gonista muore € la scena che si vede rap-
presenta appunto il modo di morire dell'e-
roe.

Un cartone animato interattivo (quasi) dun-
que, che deve la sua fortuna alla potenza
delle capacita degli animatori (nel caso del-

la versione originale) che perd sul compu-
ter perde molto, anche se resta sempre mol-
to, molto piacevole restare a guardare le
scene, una per una, lasciando giocare chi &
capace! (IO!).

Stefano Gallarini

Amigp

Sto aspettando Time Warp da prima
che fosse concepito! E finalmente &
arrivato. Fresco fresco, due giorni
prima di Natale! Questa volta la
conversione & firmata ancora
ReadySoft, mentre la seconda parte
di Dragon's Lair (Escape From Sin-
ge's Castle) era stata curata (me-
glio) dalla Bethesda Software. Di Ti-
me Warp posso dire che c'é una
storia molto bella, e credo che il gio-
co arcade sia davvero stupefacente,
ma la conversione come al solito
deve essere breve per ragioni ovvie
di spazio sui dischetti, memoria, ec-
cetera. Bene, Time Warp & un po’
una delusione. Difficilissimo da gio-
care (spesso appena vedete una
nuova scena dovete immediatamen-
te dare una mossa) € molto fram-
mentato e questo & dovuto al cari-
camento non del cartone animato,
come si pud pensare, ma della sce-
na della morte. Infatti ogni volta che
la morte di Dirk cambia (all'interno di
una medesima situazione), il com-
puter deve fare un caricamento. La
versione Amiga non & installabile su
Hard Disk, mentre quelle Mac e PC,
si. E questa @ una grande pecca.
Non riuscite quindi a godervi piena-
mente la storia perché appunto &
troppo spezzata, in compenso perd
e ben raccontata, meglio di Space
Ace dove non si capiva perché ogni
tanto era grande e ogni tanto picco-
lo (chi I'aveva giocato in Sala Giochi
lo sapeva, ma gli altri?). L'unica co-
sa che salva davvero Time Warp e
la scena finale, ossia da quando
Mordroc sta per infilare I'anello al di-
to di Daphne a quando Dirk riesce a
ucciderlo. E' una sequenza lunga e
molto dinamica. |l finale, come al
solito & troppo breve (il piu bello re-
sta quello di Space Ace) anche se
migliore dei primi due Dragon's Lair.
Il sonoro & eccezionale, con un sac-
co di dialoghi digitalizzati benissimo.
Una nuova avventura grafica che
non si deve perdere. '

Globale 87%
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AUDIOGENIC PER AMIGA L. 49.000

EXTERMINATOR

ai visto niente del

genere. Il nuovo

gioco dell’ Audio-

genic riuscira a
sorprendere anche le persone
piu serie, che non si sono
sconvolte nemmeno vedendo
il gioco di Kenshiro su Mega-
drive!

In questo gioco non dovrete guidare la
solita navicella o il solito omaccione...
Con due baffetti da sparviero! No, niente
di tutto questo. Voi sarete infatti delle...
Mani! Si, ma mani un po’ strane!

E' successo infatti che alcune case sono
state infestate completamente da un gran
numero di insetti: scarafaggi, formiche,
api, e chi pil ne ha pil ne metta! Il solo,
I'unico in grado di disinfestare queste ca-
se maledette siete voi, EXTERMINA-
TOR. La trama pud leggermente assomi-
ghare a quella del film *“Ghostbuster”,
ma 1 protagonisti di quel film non aveva-
no delle MANONE come voi!!

[1 gioco inizia con una sequenza animata
che vi fa vedere il furgoncino della vo-
stra societd di disinfestazione mentre
parcheggia davanti a una casa infestata.
Immediatamente lo sportellone si apre e
escono un paio di mani, solo quelle, sen-
za un corpo o le braccia; solo le mani!
Queste si1 infilano subito nella casa e...
Ha inizio 1l gioco.

Vostro compito sard quello di disinfesta-
re tutta la casa passando per le diverse
stanze che la compongono. Potrete
muovere le vostre mani in qualsiasi dire-
zione desideriate. Sarete inoltre in grado
di chiuderle, riuscendo cosi a schiacciare
tuttd gli insetti dotati di ali. Potrete infine
battere il pugno contro il pavimento. Sa-
rete cosi in gradi di schiacciare 1 ragni e
le formiche (non ¢’& un po’ di Scottex
per ripulirsi dopo la strage?!?). Dovrete
perd stare molto attenti a una specie di
insetto, difficilissimo da uccidere, che
cerchera in ogni modo di pungervi.
Prendendo poi speciali bonus che vi si
presenteranno durante il gioco, sarete in
grado di sparare palline blu, letali per gh
insett.
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La confezione del gioco si presenta mol-
to “magra™. Nel suo interno potrete tro-
vare infatti solo il dischetto del program-
ma € uno striminzito manuale; pensate
che & un semplice foglietto grande poco
piu di una carta di credito!

Le musiche che potrete ascoltare sono
molto caring e in tema. Se siete appassio-
nati di film demenziali come “Una pal-
lottola spuntata” e *L’aereo pia pazzo del
mondo”, questo gioco fa per voi. E' con-
sigliato perd anche ai patiti di shoot’em
up et similia.

Aaron Ghirardelli

Il gioco e ben curato in ogni suo
particolare. |l suono e gradevole e
la grafica ineccepibile. Certo l'idea &
davvero originale, e questo non pud
che essere un grande pregio. E' ve-
ro che dopo averlo giocato un bel
po’ potrebbe risultare noiosetio, ma
scusate, quale spara e fuggi non lo
e? Questa & un'idea ben realizzata,
e tanto vale.
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MEGADRIVE

Review

SHADOW

ella recensione di
Chaos Strikes Ba-
ck ho accennato a
Shadow Dancer e a
un cane: quelli di voi che la
avranno letta si saranno chie-
sti certo ""ma che cavolo sta
dicendo questo?". Ebbene,
soddisfate la vostra curiosita
leggendo questa!

Shadow Dancer qui in redazione & stato
l'oggetto di svariate discussioni, ed il
perché & presto detto. Un paio di anni fa
usci nelle sale giochi un simpatico gioco
chiamato Shinobi, e fin qui, nessun pro-
blema. Dopo un po' uscirono due giochi
differenti, tutti e due erano il seguito di
Shinobi ma nessuno dei due si collegava
all'altro. Il primo, Super Shinobi (0 Re-
venge of Shinobi) , era un gioco per Me-
gadrive (tra l'altro molto bello) mentre il
secondo, Shadow Dancer, era un coin-op
praticamente identico a Shinobi che perd
includeva anche il cane del protagonista.
Non si pud parlare di sfruttamento illega-
le di diritti, anche perché tutti e due i
giochi erano della Sega come 'originale,
quindi ecco che abbiamo DUE seguiti
ufficiali. A distanza di un po' di mesi, ec-
co la conversione di Shadow Dancer per
Megadrive, ma, sorpresa! Di Shadow
Dancer ha ben poco. Le uniche cose ri-
maste sono il cane e il ninja bianco. La
trama infatti & stata completamente cam-

biata e cosi nemici e scenari, ¢ |55
che cosa & saltato fuori? Il se-
guito di Super Shinobi, ovvero
Shinobi 3!!! Se poi aggiungia-
mo al wiio il fatto che quando si
alza il livello di difficolta ap-
paiono le scritte "Shadow Dan-
cer II" e "Shadow Dancer III",
abbiamo una bolgia indescrivi-
bile! Bah, passiamo al gioco ve-
ro ¢ proprio, che & meglio. :
Dopo aver sconfitto Zeed e.
Neo-Zeed, il ninja chiamato Joe Musashi
¢ costretto a entrare di nuovo in azione:
una banda di criminali chiamati Union
Lizard e comandati da uno strano € mi-
sterioso rettile ha messo a ferro e fuoco
New York prendendone prigionieri gran
parte degli abitanti. Il vostro compito co-
me al solito & quello di andare a liberare
tutti gli ostaggi e nel frattempo sgomina-
re la UL.

L'azione & visualizzata allo stesso modo
di Shinobi, ovvero di lato con scroll mul-
tidirezionale e in preferenza orizzontale.
Musashi incomincia la sua missione da
una parte incendiata di New York con
tanto di tombini che saltano ed esplodo-
no. Da qui in poi € tutto un divertimento:
il secondo quadro vede sempre NY
squassata dal terremoto mentre subito
dopo si incontra il primo "mostro”, un
gigantesco samurai che fa crollare il sof-
fito e lancia palle di fuoco. La seconda
sezione incomincia su un ponte della fer-
rovia e finisce presso una stazione per
poi arrivare al secondo boss, una faccia
di pietra che sporge dal muro e
che vi fa crollare addosso dei
manoni sempre di pietra. Il ter-
zo quadro ¢ ambientato prima

su delle impalcature intorno alla
base della statua della liberta e
poi su un ascensore che vi por-
terd fino in cima dove combat-
terete con una tizia armata di la-
me rotanti (la moglie di Gol-
drake?). Il quarto quadro & am-
bientato in una serie di caverne

(non I'ho finito) mentre il quinto e ultimo
(ci sono arrivato senza finire il quarto,
miracoli dei cheat-modes) vi vede prota-
gonisti di una serie di scontri contro
TUTTI i nemici che avete incontrato fino
ad ora dentro una serie di stanze sotterra-

nee.

Ultima cosa: il vecchio quadro bonus di
Shinobi & stato eliminato, e ora potete
guadagnare fino a tre vite per volta in
uno nuovo, dove dovrete buttarvi dalla
cima di un grattacielo e ammazzare al
volo tutti i ninja che passano, Originale,
vero?

M.A.

-Shadnw Dancer mi Iaacla un pu*
perpmsu Certo, la mallzzamlaom

non ﬁl pud avere un gloco completa-
mente originale al giorno, a
ben venga una buona realizzazione
di un concept a mm Pim ;;-':'iz." -
I‘ﬂﬂﬂlﬂ’h’l’ﬂl h'ltrm pit particola-
ri, poi nnn m...
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ATARI PER LYNX

es Ellis sa tutto sul-
la paura verso gli
stranieri e gli sco-
nosciuti. Ma il no-
stro amico xenofobo si tro-
vera a casa sua con questi in-
setti alieni. La xenofobia é la
paura per gli sconosciuti e gli
stranieri e piu specificata-
mente gli alieni, nonché tutto
quello che li riguarda..

Per fare un esempio, si potrebbe dire che
la Tacher ¢ Xenofoba quando viene a
contatto con gli Europei, mentre al con-
trario John Major afferma di non essere
Xenofobo. Ma in questa recensione par-
leremo di alieni, grandi, viscidi, alcuni
verdi ¢ altri rossi.

POD (25 punti)

Una specie di spora
verde che si trasformera
INn un critter se non vie-
ne distrutta in tempo.

FESTOR (200 punti)

Una grande, minaccio-

sa creatura che aspetta

nei corridoi e attacca

senza preawiso. Un Fe-

stor pud paralizzare 1a
sua vittima con il suo sguardo teleci-
netico. Lancia anche delle uova a palla
che possono mettere KO un personag-
gio e che si trasformeranno in pod.

CRITTER (75 punti)

Un incrocio tra una
schifezza a tre zampe e
uno scorpione. | Critter
si attaccano alle gambe
e succhiano via 1a pelle
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ROLLERBABY

(100 punti)

Un'incrocio tra una tar-

taruga e un‘armadillo

dalla buccia molto du-
ra. Si appallottola e poi rotola addosso
alla gente.

TENTACOLO

(100 punti)

Quello che &, ovvero

un tentacolo di chissa

quale creatura che
spunta dal terreno o dal soffitto ed &
capace di afferrare chiunque e tenerlo
in una stretta mortale.

SNOTTERPILLAR

(150 punti)

Un alieno molto gran-

de, ben corazzato e de-

cisamente cattivo. At-
tacca saltando o sputando robaccia
verde. Blah!
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Tutti pensavano che i maledetti alieni
fossero morti, ma quando & stato ricevu-
to un messaggio di soccorso da parte de-
gli ingegneri a bordo di un satellite, tutte
le nostre speranze sono cadute. Potrebbe
pero essere anche un problema minimo.
Purtroppo perd mentre gli ingegneri si
trovano ancora a bordo del satellite, un
uomo & riuscito a raggiungere la Terra e
a raccontar¢ strane storie di mostruosi
alieni. Fu mandato un messaggio radio
agli ingegneri. Questo li esortava a pre-
pararsi per ogni evenienza. Quando gh
ingegneri arrivarono sul pianeta infetto
videro che il problema non era cosi sem-
plice. 1l pianeta era stato completamente
invaso dagli alieni. Fortunatamente alcu-

SUGGERIMENTI

M Se avele dei problemi con un alieno Festor,
prendete un jetpack e volate fuori dal suo sguardo.

M Le bombe nel gioco sono molto utili e dovrete
usarle spesso, ma atienzione a non far saltare in
aria uno dei vostri alleati.

W Se le cose si stanno facendo drammatiche,
innescate il sistema di autodistruzione. || mondo
salterd in aria, ma voi sarete salw.

M Se state giocando in piis di uno, sparpagliatevi e
ripulite in fretta la zona.
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ni superstitili erano riusciti a costruire 23
complessi spaziali, ognuno indipendente.
Ma questo non riusci a fermare le perfide
creature.

Gli umani erano perd piu intelligenti di
questi mostri, cosl, mentre questi si di-
vertivano a vagare per i complessi, era
stato montato un congegno di autodistru-
zione. Se fosse successo il peggio, gli
abitanti del pianeta si sarebbero dovuti
sacrificare, distruggendo perd la min:ia:—
cia degli alieni. Il vostro compito & quel-
lo di cercare di distruggere piu alieni
possibili e, se wtto dovesse andar male,
di innescare ['autodistruzione.

11 gioco pud essere giocato da 4 giocatori
con 1l Lynx. [ giocatori potranno sceglie-
reé s umpersonare un personaggio buono
O cattivo.

Se non l'avele ancora comprato, cosa
aspettate?!

LYNX 94°

NUTIZIE.ALIE_NE

11 & ancora in alto mare. Le notizie indi-
éhe Sigourney Weaver fornera a fare Ri-
_;ma £ subentrato un altro regista. L'ultimo,
1cent Ward, aveva avuto I'idea di far cadere
n'astronave fﬂﬁﬂrﬂ nel lago di una specie di
onastero sﬁmﬁah Lidea di Ward rimarra ma
verra diretta da David Fincher, responsabile tra
Vallro di alcuni video di Madonna (prendetelo!
E'statolul).

ATARI PER LYNX

Review

VIS, PACMAN

uando Pac-Man fece la sua entrata nelle sale giochi
di tutto il mondo circa 12 anni fa, nessuno avrebbe
potuto prevedere né il successo che avrebbe avuto
né la serie di giochi che sarebbero poi usciti dalla

serie del personaggio dei videogiochi pii amato e famoso del

mondo.

Mario potrd anche essere un bel tipo, e
Alex Kidd potra essere un figo, ma Pac-
Man fu il primo personaggio carino per
computer. Fu proprio la sua sempilicita
del disegno (come la bottiglia della Co-
ca-Cola e l'ultima insegna di Batman)
che lo fece diventare una specie di sim-
bolo degli anni settanta.

Dopo 1l grande successo di Pacman, ci
doveva essere un seguito. Non era ancora
il 1982 quando Ms. Pacman, un gioco
Namco, apparve nelle sale giochi e ripre-
se la "Pac-Mania".

L’azione della giovane dama in questione
— che, teoricamente, non dovrebbe esse-
re la moglie di Pac Man — & basilarmen-
te la stessa del suo predecessore: Il labi-
rinto non ¢ cambiato, con le due uscite,
la frutta, le Super Pillole e cosi via ma i
fantasmi sono molto piti intelligenti e ve-
loci dell’originale. Il livello di difficolta
¢ 'unica differenza tra i due ginchi il

IR

che non & che faccia molta differenza per
il Lynx visto che 1'originale Pac-Man &
vecchio di dodici anni. Il fatto € che con
un gioco cosi non ¢’'¢ abbastanza soddi-
sfazione,

Avere un Pac-Man portatile & divertente,

ma avrel preferito Pac Man 90 e non Ms.
Pac Man 82!

LYNX 79°/o
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Review

In questa ultima fatica della Hudson
Soft assistiamo a una doppia operazione
di difesa e di attacco. Infatti una razza
aliena non bene identificata ha scagliato
un’attacco semi-globale alle forze di di-
fesa terrestre, cosi i due piloti scelti dal-
la Federazione Terrestre Gioco Calcio
devono appunto fermare 1'attacco e
"sfruttare il contropiede" per arrivare fi-
no alla base nemica e li fare una bella
strage.

Come dicevo prima, la FTGC ha scelto
due piloti: in effetti non & necessario
andarci in due, pero ¢ consigliato. Per
ovviare alla superioritd numerico-belli-
ca nemica gli scienziati terrestri hanno
preparato due nuovi caccia chiamati
Blaster, simili ma non identici, capaci
di caricare numerosi armamenti diversi,
ognuno adatto a una particolare situa-

AERO

zione e dotati di un particolare accumu-
latore che pud deviare 1'energia fornita
alle armi per convogliarla in una maxi-
esplosione.

Il brutto perd & che gli scienziati hanno
riempito i due velivoli di predisposizio-
ni ma non hanno montato le armi vere
proprie, cosi tocchera a voi raccoglierle
per strada distruggendo delle apposite
astronavi dalla forma buffa che oltre a
fornirvi le varie armi extra potranno po-
tenziare il vostro sparo singolo.

Trama a parte, Aero Blaster ¢ il classico
spara-e-fuggi orizzontale ambientato in
numerose locazioni diverse, che vanno
dal cielo di una citt3 terrestre al cunico-
lo nella base nemica all’orbita della ter-
ra stessa.

Addirittura esiste un quadro dove lo
scroll accelera e lo spazio a disposizio-
ne si restringe mano mano fino a diven-
tare un vero e proprio tunnel con bivi,
ostacoli, brusche discese e risalite. In
questi frangenti torna utile uno speciale
power-up che fornisce della specie di

76/100 TGM TX 025:02/91
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"pattini” davanti all’astronave che attu-
tiscono gli urti con le pareti, spettacola-
re I'effetto delle scintille che sprizzano
quando questi raschiano contro le pareti
e l'astronave sobbalza. Il quadro piu
spettacolare perd ¢ quello dove i due
Blasters risalgono tutta I'atmosfera ter-
restre passando per le coltri di nubi che
schizzano via a velocitd impressionante
mentre del super-caccia nemici sbucano
fuori e si esibiscono in complicate evo-
luzioni.

Se poi doveste riuscire a finirlo, beh, fa-
temi un fischio perché non & certo il
gioco pil facile in circolazione!

esperienza insegna che la Terra non & un posto cosi sicuro. Terroristi, alieni, scien-
ziati pazzi, demoni, divinita impazzite e professoresse di latino imperversano indi-
sturbati in ogni videogioco degno di tal nome e puntualmente siamo chiamati a
mettere le cose a posto. Che ci volete fare, ¢ il nostro lavoro!

Veloce, furioso, fantastico! Ecco
quello che penso di Aero Blaster.
Senza dubbio & lo shoot’em-up
orizzontale pil coinvolgente che io
abbia mai visto dopo Thunderforce
Ill (impagabili le varie colonne
sonore!). L'azione é velocissima e
lascia appena il tempo per pensare
ma quando c¢i si comincia a
concentrare si viene subito distratti
dalla bellezza della grafica e
dall'attenzione al dettaglio. Il modo
a due giocatori inoltre offre un sacco
di divertimento come del resto tutti i
giochi di questa categoria. Non c'é
dubbio, amanti dello spara-spara, &
questo il gioco per voi.

Globale 91%




NIENTE STRESS CON TIpS & TRICKS
NINTENDQ CLUB!

018880

: :

Chi scopre il trucco é piu dritto: Nintendo
Club, il primo e unico Videogames Club!
Con un mensile che vi da la mega rubrica
Tips & Tricks per diventare imbattibili!
E poi, nuovi giochi, consigli, superoffer-
te! Mandate il coupon, vi arrivera il nu-
mero speciale della rivista, con tutto per
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namento, il distin- 7 = .
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Review

SYSTEM 3 PER AMIGA L. 49.000

NINJA REMIX

na leggenda giap-
ponese narra che i
ninja nacquero dal
clan dei Fujiwara,
il piu strano tra tutti gli sho-
gunati. I ninja divennero co-
si i guerrieri piu forti e te-
muti persino dai pia corag-
giosi Samurai. E allora?

Allora Kunitoki, un malvagio Shogun,
invidiava il potere dei ninja e avrebbe
fatto qualsiasi cosa per carpire i segreti
della loro potenza. Seppe cosi che i
Ninja si riunivano ogni dieci anni
nell’isola di Lin Fen, e che li acquisiva-
no nuove conoscenze dalle pergamene
di Koga, dove erano depositati i loro se-
greti. Kunitoki decise allora che per im-
padronirsi di quelle pergamene doveva
uccidere tutti i Ninja, e cosi, aiutato dal-
le sue orde malvage e dalle forze del
male, tese un’imboscata nell’isola di
Lin Fen, scatenando tutta la sua ira con-
tro la confraternita dei mitici guerrieri
che furono cosi sterminati tutti. Tutti
tranne uno, I'ultimo Ninja. Quello che
Kunitoki non sapeva, era che quando i
ninja si riunivano nell’isola c'era sem-
pre un membro della confratermita che
rimaneva indietro a custodire il tesoro
di Bunkinkan. Armakuni non’era certo
contento di dover fare la guardia ai te-
sori, era giovane e desideroso di ap-
prendere i segreti delle arti Ninjutsu,
ma purtroppo si era fatto sorprendere
mentre guardava alla televisione I cava-
lieri dello Zodiaco, e percid fu condan-
nato a fare il cane da guardia ai tesori
dovendosi accontentare di ricevere le
conoscenze di seconda mano. Quando
perd Armakuni seppe della strage, giurd
davanti ai tesori che avrebbe vendicato
la morte dei suoi confratelli. A questo
punto entrate in gioco voi: dovrete gui-
dare Armakuni durante il viaggio
nell’isola di Lin Fen, alla ricerca di quel
disgraziato di Kunitoki. I primi due li-
velli si svolgono nelle terre che circon-
dano il palazzo di Kunitoki, dove do-
vrete raccogliere delle armi e altri og-

78/100 TGM TX 028:02/91
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getti molto importanti per il successo
della missione, uccidendo tutti gl sca-
gnozzi del malvagio Shogun che cer-
cheranno di farvi un...cubo cosi. Il terzo
livello s1 svolge nei giardini del palaz-
z0, dove occorre rendere omaggio a una
statua per accedere al quarto livello, 1l
quale ¢ ambientato nelle segrete del pa-
lazzo, dove oltre ai vari nemici, trove-
rete anche scheletri, fantasmi e ragni. Il
quinto livello si svolge al primo piano
dell’edificio sopracitato, dove dovrete
recuperare una bottiglia fumogena. Infi-
ne il sesto livello ambientato al piano
signorile, pieno di nemici e di insidiose
trappole, le quali dovranno essere supe-
rate tutte per poter incontrare Kunitoki
nella battaglia che decidera 1l futuro dei
Ninja. Se supererete anche quest’ultima
fatica potrete recuperare le preziose
pergamene (scoprendo cosi che si trat-
tava soltanto degli ultimi tre numeri di
“PlayNinja’)(Obs!).

Nel gioco ci sono vari enigmi da risol-
vere i quali sono solitamente costituiti
da oggetti da recuperare e riutilizzare
nei vari livelli e inoltre, come se non
bastasse, il Ninja non sa nuotare percio
occhio a paludi e fiumi.

Fabio Massa
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Nonostante sia identico come
struttura a The Last Ninja, Ninja
Remix & proprio un bel gioco, mi-
gliorato sotto I'aspetto sonoro e
grafico, e sopratutto, sulla velocita
nei movimenti. Ninja Remix si dif-
ferisce dalla precedente conversio-
ne Last Ninja 2, per il fatto che gli
schermi non si autodisegnano ma
vengono sostituiti direttamente
quando Armakuni esce dal limite
dell’'area di gioco. Sono stati addi-
rittura mantenuti i punti esatti, della
versione C64, per superare fiumi e
paludi, e per raccogliere gli oggetti.
E’ stata aggiunta un'utilissima op-
zione save, anche se secca il fatto
che per utilizzarla si debba spro-
teggere il dischetto poiché non'é
possibile sostituirlo durante il gio-
co. Come se non bastasse quando
si termina una partita, anche se si
continua dal livello raggiunto fino a

quel momento, occorre aspettare
che venga ricaricato tutto.

Globale 86%
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introduzione ser-
, ve, secondo me,

per invogliare il

lettore a leggere
I'articolo. Ma se avete gia vi-
sto le foto, questo é tutto tem-
po perso perché vorrete sape-
re di sicuro di cosa si tratta,
indipendentemente da quello
che vi sto dicendo, quindi
bando alle ciance e passiamo
a vedere Ranx.

Il gioco esordisce in un modo un po' par-
ticolare in quanto su quasi tutti i lati del-
la confezione echeggia lo slogan:" your
mother wouldn't like it", che letteralmen-
te significa "a tua madre non piacera”. Se
per pubblicizzare un gioco siamo arrivati
al punto di affermare che non piacera al-
la vostra Mamma, con la emme maiusco-
la perché ce n'¢ una sola, siamo proprio
caduti in basso.

Il gioco & ambientato in un ipotetico fu-
turo, in cui le violenze sono all'ordine del
giorno (ma devono sempre essere cosi
pessimisu?).

Il mondo & scosso dal diffondersi di una
malattia, la psicopeste, che rende chi ne &
contagiato un pazzo frenetico, per poi
farlo morire tra atroci sofferenze accom-
pagnate da macchie violacee su tutto 1l
corpo (vorrei solo sapere chi si inventa
queste trame cosi simpatiche), da cui ne
deriva anche il nome "mal fucsia".

A Roma, un noto ricercatore italiano ha
scoperto il vaccino contro questa malat-
tia, ma ora bisogna che il vaccino rag-
giunga New York.

Qui entrate in scena voi, 0 meglio Ranx,
che deve prima di tutto portare il vaccino
negli States e poi tornare a Roma per ri-
trovare la figlia del ricercatore, Lubna, di
cul Ranx ¢ perdutamente innamorato.
Questa & in breve la storia, ma il bello &
che la banda degli Yakuza cercherad di
mettervi il bastone fra le ruote per qual-
che oscuro motivo che onestamente non
vi interessa particolarmente.

RANX &

Il gioco ha un aspetto grafico simile a
quello di After The War; anche in quel
caso si trattava di un ipotetico futuro vio-
lento, ma questo programma oltre ad
avere una componente di picchiaduro, ha
dello spessore in pid.

Prima di tutto & molto importante la fase
di raccolta di oggett, che hanno un parti-
colare compito in determinate fasi del
gioco, e soprattutto sono molto utili le
granate, anche se il sistema di lancio &
piuttosto macchinoso e richiede una buo-
na dose di esperienza per assumerne la
completa padronanza. E' possibile racco-
gliere dei pezzi di ricambio perché voi
siete dei droidi (che smemorato, dovevo

dirvelo prima).

Altro fattore molto importante del gioco
¢ il dialogo con gli altri personaggi; non
tutti perd sono dispost a parlare e cosi vi
trovate k.o. appena vi avvicinate amiche-
volmente a qualche malintenzionato.

Una cosa che mi ha sorpreso & che tutti i
dialoghi sono tradotti in un buon italia-
no, il che rende tutto molto facile. L'inte-
razione in queste fasi, se pur limitata a
poche battute, & gestita tramite icone che
la rendono veloce e semplice. A volte
perd 1 dialoghi sono conditi di paroline
non proprio da gentlemen, come ad
esempio: "sei nella xxxxx fino al collo”
(chissa se sono riuscito a farmi censura-
re) (si NdMA), ma, visto l'ambiente della
conversazione, sarebbe stato strano se
non fosse cosi.

Inoltre per-recuperare energia dovete ti-
rare un calcio a un lampione e attaccarvi
ai fili elettrici: elettrizzante vero? Per
raccogliere denaro invece basta sfasciare
i parchimetri, stando perd attenti che i
poliziotti non vi vedano.
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Come gia accennato prima, il sistema di
controllo & piuttosto macchinoso e ri-
chiede diverse partite per impadronirsi
dei molti comandi. Infine & molto utile
salvare le partite dopo aver superato una
determinata fase, in quanto & molto fru-
strante dover ricominciare sempre da ca-
po.

Ranx & un gioco divertente perché acco-
sta a un'azione veloce, e molto violenta,
fasi di dialogo, spesso esilaranti, e mo-
menti di impegno mentale per superare
determinate fasi.

I1 gioco & ricco di particolari imprevedi-
bili, come ad esempio il fatto che se pi-
gliate a calci una macchina posteggiata
questa s1 muova, che ne aumentano la
longevithd anche oltre le aspettative ini-
ziali.

Allora, cosa aspettate? Lubna vi aspetta!
(Se pensate che non ne valga la pena
guardate i suoi "argomenti” sulla coperti-
na del gioco)

Marco Del Bianco

Un gioco ben fatto dal punto di vista
grafico e della giocabilita. | fondali
sono particolareggiati e vari; lo stra-
no scrolling una volta che vi ci siete
abituati non & poi male. Ranx & di-
vertente se volete un picchiaduro
che offra anche qualcosa in piu, in-
somma per una parita spensierata
ma non troppo. Mi ero trovato a re-
censire Night Hunter della Ubi Soft
e sinceramente pensavo che fosse
solo un fuoco di paglia, ma questo
prodotto prova i progressi fatti da
questa software house (anche se,
non so perché, molti non sono di
questo parere).

Globale 79%
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egli dei malvagi, si
sono impadroniti di
tutta la magia e,
aiutati dai loro
sgherri, hanno sottomesso va-
ri mondi; cosa si puo fare in
questi casi? Semplice, si man-
da contro di loro il solito ap-
prendista stregone, che deve
ancora superare l'esame fina-
le e conseguire cosi il diploma
della magia.

E si, la vita di un apprendista stregone
non & mai molto facile infatti quando
qualcosa va storto tocca sempre a lui ri-
mettere le cose in ordine, ¢ spesso met-
tendo a repentaglio la propria esistenza.
Questo & uno di quei casi, infatti non
uno, ma bensi quattro dei si sono impa-
droniti di tutt1 1 poteri magici che si tro-
vavano su vari pianeti. Voi naturalmente
siete 'unica speranza per 1 poven popoli
sottomessi da questi cattivoni, € come se
non bastasse tutto questo, avete fatto in-
cavolare come una bestia il mago supre-
mo, facendo scomparire tutte le fiale e
pergamene che aveva classificato con cu-
ra da tanti anni. Beh, non erano molte le
possibilita di scegliere: o accettate la
missione, oppure zack!

Non vi preoccupate, non sarete del tutto
soli: infatti potrete contare sull'aiuto di
un buffissimo Golem, che vi aprira la
strada tra i nemici semplicemente saltan-
dogh sopra e schiacciandoli come delle
sardine (attenzione: si pud usufruire di
questa possibilith solo quando & attivo il
gioco con due giocatori, infatti uno co-
manda il mago e I'altro il Golem). Nean-
che voi sarete del tutto indifesi, infatti
lungo il vostro cammino potrete trovare
fiale e pergamene, le quali vi permette-
ranno di usufruire di diversi tipi di ma-
gie, potendo cosi lanciare fulmini, pren-
dere i nemici a pipistrellate in testa, tra-
sformarli in rospi o in pupazzi di neve,
imprigionarli e ucciderli, e altre cose an-
cora. Oltre a questo tipo di magie, le fia-
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le possono contenere altre cose, ad esem-
pio: se ultilizzate la fiale con la lampada
vedrete materializzarsi un pelatone che
comincierd a lanciare delle "pietrazze”
contro i nemici; oppure, se ultilizzate la
fiala con il teschio "produrrete” una nu-
voletta puzzolente che uccidera chiungque
ci passi in mezzo. Le magie inutilizzate
potranno poi essere conservate ed even-
tualmente riutilizzate nella tappa succes-
siva.

Il vostro viaggio si articola in quattro di-
versi mondi, suddivisi a loro volta in
quattro diverse tappe, e alla fine di ognu-
na di esse dovrete aspettare nei pressi di
una stella a cinque punte che una magica

sfera vi venga a prendere e vi porti all'i-
nizio della tappa successiva. Alla fine
della quarta tappa, e cio¢ al termine del
vOsiro viaggio in un mondo, troverete ad
aspettarvi un Dio che non esitera a utiliz-
zare tutta la magia disponibile per farvi
fuori. Se poi sconfiggerete il Dio, dovre-
te quindi aspettare la solita sfera che vi
venga a prendere portandovi cosi in un
altro mondo.

Lungo il vostro cammino potrete incon-
trare diversi nemici come alberi animat,
mascalzoni, contadini, bambine putride,
ragazzini lancia pietre, o anche preti che

vi scaglieranno addosso alcune copie
della Bibbia.

All'inizio del gioco avete a disposizione
99 unita di energia e tre vite; ogni volta
che esaurite l'energia a causa di contatti
con i nemici o con i loro colpi perdete
una delle vite a vostra disposizione, For-
tunatamente potete recuperare sia l'ener-
gia che le vite raccogliendo dei panini o
delle sfere (che palle queste sfere) lungo
il vostro cammino. I1 Golem invece co-
mincia il gioco con dieci punti vita che
diminuiscono a ogni contatlo con i nemi-
ci, ma quando il valore dell'energia &
basso il Golem non muore, ma si trasfor-
ma in una talpa sprofondando nel suolo.
Solo quando avra recuperato le forze tor-
nera alle sembianze originali potendo co-
s1 aiutare lo stregone di nuovo.

Fabio Massa
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chi sarebbe questa
Elvira? La ragazza
del programmato-
re? Ma dai, hanno
anche fatto un film su di lei!
Ah, davvero! Ma allora e
proprio un pezzo grosso!
Raccontami pure!

Il gioco, come forse gia saprete (grazie
alle nostre preview), € stato program-
mato dalla Horrorsoft, il cui nome non
dice miente di buono, ¢ non occorre es-
sere grandi esperti di inglese per accor-
gersene. Tanto per spiegarmi meglio,
sappiate che sulla confezione del gioco
¢ stampigliato bello chiaro: "Attenzio-
ne, schermate piene di sangue coagula-
!" (e sono stau ancora fin troppo buo-
ni). Effettivamente avrebbero dovuto
dire: "gioco molto cruento ¢ dal conte-
nuto altamente macabro”. Si da il caso,
perd, che fare scappare i clienti non sia
una buona politica per una soltware-
house (a quello ci pensano gia 1 pirat):
meglio un velato avvertimento ¢ poi si
arrangino pure loro. E cosi eccovi Elvi-
ra - Mistress of the dark: giocatelo fin
che volete, ma lasciate ogni purezza o
voi che entrate (Dante mi perdonera).
C'era una volta, in un piacevole postici-
no di nome Killbragant, un bel castello,
un tempo proprietd di una certa Emelda
(da secoli passata a miglior vita) ¢ at-
tualmente ereditato dalla nostra Elvira,
Voi naturalmente sapete come vanno di
solito queste cose: uno eredita una bella
casa, se la narreda a suo piacimento ¢
vi 81 trasferisce. Per puro caso, perd,
sembra che la suddetta ava di Elvira
(per la precisione bis bis bisnonna) non
abbia apprezzato 1l suo operato; non 1'i-
dea i andarci ad abitare, per caritd, ma
quella di cambiare l'arredamento. Per
vendicarsi, dunque, ha evocato un gran-
dissimo numero di creature dalla mente
indubamente contorta ¢ dall'aspetto
tutt'altro che rassicurante per sistemare
la nostra angelica streghetta. La quale
non ha potuto fare altro che chiedere
alto a un acchiappafantasmi locale, o
meglio a un suo equvalente in chiave
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magica, che poi sicte proprio voi.

Il vostro oneroso compito ¢ quello di
trovare un colanetto pieno di pergame-
ne magiche nascosto da qualche parte
in Killbragant. Solo grazie all'aiuto di
queste pergamene, infatt, Elvira potrd
impedire a Emelda di ritormare in vita ¢
dominare 1l mondo (come del resto suc-
cede in tutti 1 videogiochn). Tanto per
incoraggiarvi, preciserd che prima do-
vrele trovare sei chiavi e che 11 mondo
in cui state per entrare comprende circa
800 (otlocento!) locazioni.

Taghamo corto! All'inizio vi appariri
nel finestrone centrale un tenebroso ma-
nicro € non dovrete fare altro che en-
trarci cliccando sull'apposita bussola di
movimento. Farete ben presto cono-
scenza con il capo delle guardie, un -
pino davvero simpatico con due occhi
senza pupille che sono una meraviglia
per tirare su un morale gia basso. Se poi
vinteressa sapere gquanto vale come
spadaccino, beh, non per niente € il ca-
po delle guardie, quindi andateci cauti.

Comunque 1l simpaticone vi shatterd in
una comoda cella e, ironia della sorte,
dovrd proprio venire la vostra datrice di
lavoro (che poi ¢ Elvira) a hiberarvi ¢ a
spiegarvi cosa vuole da voi. Se poi per
puro caso vi venisse in mente di rivol-
gerle qualche apprezzamento alla sua
anatomia, attent ai ceffom!

Alla fine delle spiegazioni vi offrird ge-




nerosamente due magie, un pugnale e
un cuore per aiutarvi nella vostra av-
ventura. E' fin troppo chiaro, perd, che
il pugnale non & certo 'unica arma che
potete usare, anzi se cercate un pochino
troverete sicuramente qualcosa di de-
cente (ovviamente non vi anticipo nul-
la, salvo che ci sono almeno due stanze
piene di armu varie). Per quanto riguar-
da le magie, invece, hanno un numero
molto limitato di cariche, ma fortunata-
mente Elvira ¢ un'esperta maga ¢ sara
sempre pronta a prepararvene altre, po-
sto che le portiate gli ingredienti giust
(per 1 quali s1 rimanda al manualino in-
cluso nella confezione).

Per 1l resto avrete il vostro bel daffare a
esplorare il castello che contiene un nu-
mero impressionante di porte che, spes-
so ¢ volentieri, nascondono un nemico
in agguato da uccidere all'istante perché
la fuga non da generalmente buoni ri-
sultati, a meno di cambiare di piano.

In simili situazioni si finisce ovviamen-
te alle mani, o meglio alle armi. I com-

hhhhh
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battimenti consistono di due fasi distin-
te, attacco e difesa: l'attaccante puo
continuare a colpire 'avversario finché
questo non para 1l suo colpo, causando
dungue la rotazione delle parti e via di
questo passo.

L'entita dei danni da voi causati dipen-
dera non solo dall'arma che usate, ma
anche dalla padronanza che avele con
quell'arma (e che aumenta ogni volta
che combattete) e dalla vostra forza. Vi-
ceversa, 1 danm da voi subiti dipende-
ranno dalla qualita dello scudo o dell'ar-
matura in vostro possesso, proprio co-
me in ogni vero goco di ruolo.

Per fortuna, olire a dare spettacolo di
forza bruta, dovrete anche scervellarvi
un pochino con gli enigmi che il gioco
offre, portando con voi gli oggett giusu
nei posti giusti (come, ad esempio, il
crocefisso nella stanza della donna-
vampiro, ecc.).

Ancora alcune parole andrebbero spese
a proposito della configurazione: il mi-
nimo indispensabile ¢ 640K RAM,

Hard disk (spiacente per chi non ce I'ha,
ma con tutta quella grafica il gioco &
dannatamente voluminoso) e scheda
EGA o VGA (niente da fare per la
CGA, evidentemente mancava il color
rosso sangue, ch, eh). Per la senie racco-
mandati di ferro citiamo invece: il mou-
se (trattandosi di un gioco a icone...) €
un computer AT (pii che altro per spo-
starsi pili velocemente da un luogo al-
I'altro).

Giorgio Baldaccini
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ummmm! Aumm-
mm! Aummmm!
Cosa sto facen-
do?!? Mi sto sol-
tanto rillassando. Voi dite
che con il computer & im-
possibile rilassarsi? No, ave-
te sbagliato tutto! Leggete
I’articolo e capirete perché!

Il nuovo gioco della Infogrames, Alpha
Waves, non ¢ un vero € proprio gioco.
Non dovrete infatti come al solito sma-
nettare il pit possibile per distruggere i
soliti mostri venuti da Marte! L'unica
cosa che dovrete fare ¢ quella di RI-
LASSARVI! Grazie a questo program-
ma potrete finalmente assaggiare un
po’ di realtd virtuale (chissi che buo-
na!). Detto cosi potreste prendermi per
un pazzo, ma aspettate di leggere la ve-
ra e propria recensione del gioco.

Questo fa parte di una nuova collana di
programmi della Infogrames: “collec-
tion Crystal”. Tutti 1 giochi di questa
collana hanno una scatola di lusso, ri-
gida e argentata, con il marchio Info-
grames stampato sulla sua superficie.
Nella confezione troverete due dischet-
ti € un manuale dettagliatissimo, in in-
glese, italiano, tedesco e francese. Sco-
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po del gioco & quello di guidare un pic-
colo robottino rimbalzante attraverso
un gran numero di schermi. Il robot &
in grado di rimbalzare solo quando si
trova sopra ad una casella colorata. Sa-
rete in grado di scegliere, tra le nume-
rose opzioni, se vedere il gioco attra-
verso gli occhi del robot o attraverso
una telecamera che sarete voi a muove-
re in qualsiasi direzione vogliate. Po-
trete inoltre scegliere se avere grafica
vettoriale con solidi pieni o vuoti, co-
mungue sia essa risulterd molto fluida
nei movimenti.

Bene, inseriti i dischetti comparira una
prima schermata d’opzioni che vi ob-
blighera a scegliere in che lingua vor-
rete dialogare con il computer. Tra le
numerose segnaliamo la lingaa “Ca-
stellano™ (chissa che lingua &!17!7).
Fatto questo potrete decidere se gioca-
re 0 “emozionarvi”, Il gioco consiste in
quello detto sopra. Avrete perd un tem-

po limite e il punteggio aumenterd man
mano che avanzerete in questo strano
posto pieno di stanze.

Al contrario il modo emozione non ha



il punteggio e il tempo. Sarete liberi di

girare nel posto quanto e dove vorrete.

Ma non & finita qui. Nel modo emozio- |
ne potrete scegliere che tipo di SEN- (&
SAZIONE PROVARE. Potrete infatti | |
sviluppare il vostro autocontrollo, la |

volonti, I’estasi ecc... E’ naturale che
molti di voi penseranno che io sia
un’altra Wanna Marchi, pronta a ven-

dervi cose che non stanno né in cielo |

né in terra (come si fa a perdere 10 chi-

li in 2 giorni?!?) (tagliati una gamba |

.sialﬂ:mmmmwimd;

molto lentamente NdMA). Posso perd
dimostrarvi che tutto quello che dico &
VEro,

Le vostre emozioni saranno “eccitate”
attraverso una selezionata gamma di
colori, che compariranno sullo scher-
mo. Nell'ultima pagina del manuale
del gioco ¢’¢ un elenco dettagliato di
tutti i tipi di colori e delle onde utiliz-
zate dal computer. Un vero spasso!

Aaron Ghirardelli

Accidenti! Non avevo mai visto
niente di simile. Alpha Waves &
veramente il primo di questo ge-
nere. Fa veramente quello che di-
ce. Dopo una giornata particolar-
mente stressante, dopo essere
stati interrogati in 6 materie (ma
avete avuto solo 5 ore!) Allora e il
momento ideale di accendere il
computer e di rilassarvi un po’.
Davvero un'idea mooooolto origi-
nale.

Globale 92%

gare mortali a cui partecipano prigionieri
di guerra e cose del genere. Lo stesso
dicasi per “Mad Max”.

Bene, voi dovrete [T
partecipare a una
gara di squash del
futuro. Sarete muniti
di una racchetta
traslucida e dovrete
far rimbalzare una
pallina d’acciaio.
Unica differenza dal
nostro squash & che
non  esiste 1l
caratteristico muro
del gioco. Dovrete
addentrarvi nel cuore
del “Light Corridor™. | ... ks
Dovrete evitare M= S See
pareti, trabocchetti,

che faranno rimbalzare la vostra sferetta.
Se non sarete in grado di ribattere la
palla perderete una vita.

Dopo aver inserito il dischetto nel
computer, ¢ dopo aver selezionato la
vostra scheda grafica, potrete scegliere lo
schermo da cui partire (attraverso i soliti
codici che il computer vi fornirad dopo
aver passato un livello). Sarete inoltre in
grado di farvi da soli il vostro corridoio.
Attraverso la specifica opzione potrete
infatti decidere dove mettere i diversi tipi
di muro e trabocchetti.

Attraverso le opzioni potrete anche
decidere se giocare da soli o contro un
VOSIro amico.

I movimenti della racchetta possono

Non e sicuramente un gioco
originale. Sembra di giocare ad
Arkanoid con una vista dal basso.
Comunque, non ha alcuna pecca
ed & divertente da usare. Inoltre con
il sistema di disegno personale del
corridoio potrete sbizzarrirvi con la
vostra fantasia.

Globale 85%
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Review

IVIASTERBLAZER

= op-corn, patatine,
. birra, aranciata,
= panini, spaghetti al-

% la carbonara. OK,
sono pronto. Presto Pina,
stacca il telefono, accendi la
televisione e gira sul canale
IBC. Nessuno, dico nessuno,
riuscira a farmi perdere la
sfida di Masterblazer in pro-
gramma stasera.

Era I'anno 3000, lo spazio era stato or-
mai colonizzato, € venivano continua-
mente scoperti nuovi mondi abitabili
su cui stabilirsi. Come se non bastasse
tutti gl sport stavano scomparendo per
far posto al gioco che avrebbe in segui-
to appassionato milioni di persone in
tutta l'universo: il Ballblazer, dove a
bordo di due veicoli (i Rotofoil, chia-
mati cosi per la loro capacita di roteare
sul proprio asse) ci si sfida ad una gara
a due (uno contro l'altro). Nell'anno
3253 i membri della Confederazione
Intergalattica Ballblazer (IBC) trasfor-
marono un piccolo asteroide nel luogo
dove avrebbe avuto luogo il pili grande
torneo che la storia del gioco potrd mai
ricordare. Adesso & l'anno 3397, e per i
coraggiosi piloti dei Rotofoil ¢'¢ una
sola parola per la quale vale la pena di
vivere: Masterblazer.

Masterblazer & il nome dato all'asteroi-
de gia citato, dove i visitatori dei gio-
chi possono divertirsi non solo assi-
stendo all'incontro di Ballblazer o alla
corsa tra Rotofoil, ma anche visitando
il museo dell'IBC e potendo cosi racco-
gliere nozioni storiche e dei dati tecnici
riguardanti 1 Rotofoil.

Il gioco del Ballblazer consiste nel
prendere una sfera di energia, la pla-
smorb, e insaccarla nella porta avver-
saria. E possibile speronare 1'avversa-
rio per rubargli la palla, spingerlo con-
tro i bordi e tirare in porta da distanze
diverse per ottenere un punteggio piu
alto (max 3). Questo & il classico gioco
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dove chi fa pill punti in un certo arco
di tempo vince, ma & possibile vincere
anche battendo l'avversario con un
punteggio di dieci punti venendo cosi
immeortalati nella tabella degli highsco-
re. :

La gara tra Rotofoil & invece molto pil
semplice: bisogna cercare di prendere
piu plasmorb possibile prima che lo
faccia l'avversario. A differenza dal
Ballblazer, in questa competizione &
possibile danneggiare il Rotofoil av-
versario spingendolo contro i1 bordi
stando attenti che non si verifichi il
contrario. Se il Rotofoil viene danneg-
giato eccessivamente la gara viene in-
terrotta ¢ vince chi ha totalizzato piu
punti. I danneggiamenti perd possono
essere anche rimossi realizzando degli
slalom tra dei pali di energia presenti
sul rettilineo.

Oltre alla tabella degli highscore, &
possibile accedere ad un modo di ri-
scaldamento pre-partita per prendere
confidenza con il proprio veicolo e
organizzare dei tornei dove possono
parteciparvi un massimo di otto perso-
ne. E' stato compreso anche un demo
che servendosi di una prospettiva 3D e
di alcune spiegazioni riassume chiara-

mente le regole e 1l meccanismo di
gioco del Ballblazer.

Fabio Massa

Amiga
Mah, non so cosa pensare. Proprio
non riesco a capire la Rainbow Arts
cosa sperava di ottenere da un pro-
dotto vecchissimo, anche se non
era mai uscito per I'Amy. Non che
sia un brutto gioco (ci mancherebbe
altro), la grafica e veloce, il sonoro
curato e lintroduzione e ben realiz-
zata, ma manca di giocabilita; infatti
il livello dii difficolta salta dall'ecces-
sivamente facile all'esageratamente
difficile @ questo a mio avviso pena-
lizza molto un gioco che sarebbe
potuto diventare un classico anche

per questo mmpuier e che comun-
que resta unico nel suo genere.

Globale 70%
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siete dannati con
Plotting, vi siete
scervellati con
Curse of RA,
avete raggiunto la soglia del-
I'esaurimento nervoso con
L.oopz e ora, come colpo di
grazia, preparatevi ad affron-
tare 1'ultimo puzzle game del-
I'anno, offertovi dall'incredi-
bile accoppiata Taito/Ocean,
Puzznic!

Qualcuno li detesta, qualcun'altro li ado-
ra, ¢'¢ chi li trova insulsi, chi poco vio-
lenti, chi tutti uguali e c'2 infine chi si di-

verte solamente con quel genere di vi- |

deogiochi: stamo parlando ovviamente di
quella categoria di giochi che vede lea-
der incontrastato il mitico ed inimitabile
Tetris, 1 puzzle games. I puzzle sono stati
molto probabilmente la vera sorpresa vi-
deogiochistica del 1990, dato che ne so-

no usciti a decine e difficilmente hanno
fatto fiasco. Quale occasione migliore al-
lora per una software house leader nel
settore, come la Ocean, di appropriarsi
dei diritti di un coin-op Taito che ha fatto
impazzire pit di un videoplayer (due Nd-
MA) per la sua giocabilitd immensa?

Il coin-op In questione &, ovviamente,
Puzznic ed i1l motivo del suo grande suc-
cesso ¢ presto spiegato: al termine di
ogni stage faceva la sua comparsa sullo
schermo una donzella non propriamente
vestita che attirava da totte le parti video-
maniaci de la noche, appena qualche
istante prima impegnati a blastare alieni
0 spaccare la faccia a decine di teppist,
tutto per salvare una stupenda, ma al-
quanto pudica, fanciulla.

La conversione purtroppo dimostra anco-
ra una volta quanto siano moralisti e bac-
chettoni 1 responsabili delle software
house britanniche: tutte le ragazze sono
state eliminate per far posto ad un al-
quanto pitu educativo, ma assai meno
gratificante "Stage Complete” o qualcosa
del genere (compratevi il PC Engine, li

A L il ey L . .
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ci sono le tizie! NdMA). Ma niente pau-
ra, per il resto il gioco & identico al coin-
op. Eh si, lo so, & un peccato, ma per
quelli di voi che non se sono andati con
le lacrime agli occhi a consolarsi con una
bella partita a Centerfold Squares ritengo
doverosa una descrizione pil dettagliata

Amiga
Ecco, sto per finire il primo livello...
Alé, finito! Adesso (arfarfarf), se
questo Puzznic per Amiga é identi-
co al coin-op come sembrerebbe a
prima vista, dovrebbero venir fuori
le donnine nude... Ecco, ancora un
attimo... Si, vabbe, deve pur carica-
rel Dai, non sbavare sui miei jeans
seminuovi! No! Come sarebbe "Sta-
ge 2"777 Ma hai pigiato per caso il
tasto di fuoco? Noo?77 Buuu! Alla
Ocean sono troppo moralisti per i
nostri gusti. Adesso ragazzi tornate
pure a lavorare: se succede qualco-
sa d'interessante vi chiamo. Dai MA,
non vedi che non esce niente, tor-
natene pure al tuo Chaos Strikes
Back (Simone, ti uccido NdMA).
Ehm, come forse avrete gia capito
la conversione di Puzznic & pratica-
mente perfetta: grafica, sonoro, gio-
cabilita... Tutto rispecchia perietta-
mente il meraviglioso coin-op Taito
che tanto successo ha riscosso nel-
le sale giochi italiane. Peccato non
ci siano piu le ragazzine semisvesti-
te al termine di ogni stage: in fondo
era il tocco che elevava Puzznic dal
rango di puzzle game poco pil che

discreto. Mah! Chissa perché le
hanno tolte...

Globale 86%




di Puzznic.

Dunque, appurato pia volte che Puzznic
¢ un puzzle game, passiamo all'obiettivo
del gioco: lo scopo & quello di spostare i
blocchi presenti sullo schermo e di far
combaciare quelli uguali, affinché scom-
paiano, un po' come succedeva in Ato-
mix, ricordate? Ma a differenza di Ato-
mix, in Puzznic esiste la forza di gravita
e COSi 1 mattoncini possono essere Spo-
stati a destra, sinistra, possono essere fat-
ti cadere, ma non sollevati. Inutile dire
che cid porta a non pochi problemi, so-
prattutto quando i mattoncini uguali sono
in numero dispari e bisogna farne com-
baciare tre contemporaneamente. Come

se non bastasse, c'é anche
un bel limite di tempo che
obbliga ad agire in grande
fretta pena la perdita di una
vita delle tre fornita all'ini-
zio di ogni partita. Gia,
perché nelle classiche si-
tuazioni di panico che con-
traddistinguono la maggio-
ranza dei puzzle game &
sufficiente premere un ta-
sto per un paio di volte per
poter riprovare ad affronta-
re il medesimo livello con 1 pezzi nella
loro posizione iniziale, anche se cid
comporta l'inevitabile perdita di una vita.
Puzznic ha 144 livelli disposti a venta-
gl... a imbut... a delta... a lisca di pesc...
Ma come cavolo si dice quando si parte
da un livello, poi si puod scegliere tra altri
due livelli, tra altri due, tra altri due an-
cora, come accadeva in Out Run? (Ad al-
bero, Simone, si dice ad ALBERO! Nd-
SG). Mi dispiace, ma ho un vuoto men-
tale in questo momento, comungue credo
abbiate capito ormai, no? Ah, non avete
capito? Qui dalla regia mi suggeriscono
che & la classica a disposizione ad albero,
ma a me non suona molto bene... In ogni
caso potete iniziare la vostra partita da

uno qualsiasi dei primi cinque rami e gli
unici livelli inizialmente inaccessibili so-
no gli ultimi, 1 pi complessi, 1 pin diffi-
coltosi, pieni di ascensori, trabocchetti e
altre amenita simali.

Incomincio a credere che 1 puzzle games
mi abbiano spappolato il cervello, quindi
se volete saperne di pia leggetvi il com-
mento, scritto in un momento di lucidita,
anche perché non c'¢ molto pita da dire su
Puzznic: in fondo 1l pregio dei puzzle
dovrebbe proprio essere quello di avere
un design semplicissimo, almeno credo...

Simone Crosignani

/ECR{
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Review

CASTLE OF

ILLUSIO

agazzi, sono tre ore
che cerco di scrive-
re un cappello de-
cente, e le ho pro-
vate tutte: dal discorso dei fu-
metti giapponesi rapportato a
quelli americani, a quello di
"quanto ¢ amato Topolino" e
persino ho scritto un pezzetto
della famosa canzoncina a lui
dedicata. Tutte quante face-
vano pena e io mi sono stufa-
to. Che ne dite allora se sal-
tassi direttamente alla recen-
sione?

Ooh, ora so cosa scrivere. Ai caratteri della
Disney in generale sono stati dedicati, non
c'e dubbio, un gran numero di giochi: a co-
minciare da quel meraviglioso e buffissimo
gioco dove Paperino doveva comprare le
attrezzature per il parco giochi di Qui, Quo
e Qua sul C64 fino ad arrivare a Micky
Mouse su Gameboy e Master System. Una
delle poche macchine che non aveva mai
ricevuto una visita del genere era (e dico

machine|
R
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era) il Megadrive, ed ecco il perché di que-
sto prodotio.

In "Castle of Illusion" voi impersonate (se
non si era capito) il celeberrimo Topolino,
al quale recentemente & stata rapita la fi-
danzata Minmi da chissa quale essere spre-
gevole che abita in un castello ampissimo
diviso in sotto-sezioni, ognuna delle quali &
puramente un'illusione e come tale devono
essere riconosciute prima di poter prose-
guire. Ecco allora che Topo si ritrovera a
vagare per degli strani mondi infestati da
ben pill strane creature con lo scopo di ri-
trovare dei diamantoni "stile Rainbow
Islands" che serviranno poi a liberare la fi-
danzata. [l problema & perd che queste
gemme sono guardate a vista dalle creature
piu potenti delle varie sale, cosi troveremo
ad aspettarci degli strani mostri che vanno
da un tronco rotolante dal volto maligno a
un clown a molla che tira pugn:. Questi
"mostri di fine schermo” oltre alle altre
creature sparse qua € la possono essere eli-
minati tramite lancio di oggetti (reperibili
per strada) o "attacco aereo"”, ovvero Topo-
lino salta e gli tira una sederata in testa
(non che sia educato).

Sono previsti in tutto tre livelli di difficolta
che, a seconda di quale si scelga, permetto-
no di vedere determinare quantitd dei vari
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MEGADRIVE

STARRING :

MICKEY
MOUSE

livelli, ovvero se si sceglie "pratica” si ve-
drd solo la prima sezione dei primi tre li-
velli e cosi via

IFRPRPAPS
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ky Mouse & uno dei giochi piu
curaﬂ. divertenti e giocabili che io
abbia mai visto. Lo so, avrd detto
migliaia di volte una frase del gene-
re, ma non & colpa mia se quasi tutti
i programmatori giapponesi mettono
I'anima in quello che fanno! A co-
minaia?ra dallo sprite principale ani-
mato stupendamente, I'attenzione al
dettaglio & veramente qualcosa di
spettacolare e offre spunti per parti-
colari interessanti poi sfruttati, come
la iscesa mentre si & inseguiti
da una altrettanto maxi mela, il qua-
dro faﬂn a scalini che improvvisa-
mente si appiattiscono o il quadro
dove si cammina sul soffitto (Stri-
der?!?). Alcuni fondai tolgono dav-
vero il fiato, come le nuvole che cor-
rono sullo sfondo nel terzo quadro
(cercherd di metterne una foto!) o gli
spruzzi d'acqua che sospingono il
nostro eroe. Per quanto riguarda in-
fine la docaibilrta posso tram:mﬁa-
mente dire che & presente in mas-
ﬂns,l e non ha niente da invi-
diare a un vero e proprio coin-op.
Che dite, secondo vair vale la ma
di aﬂmlslaflo? |

i
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PROLOGO

1991, un altro anno, chissa cosa ci riser-
vera, ci sard il BOOM delle Cosoles? Falli-
ranno miseramente? Vedremo finalmete
giochi decenti sul nostro Amiga? BdB
dimagrira? Domande a cui non possiamo
dare una risposta, solo Dio (0 Marco
Auletta) lo sa, a noi semplici mortali non
resta che aspettare, aspettare e vedere... E
che sia un buon anno per tutti.

CARA T.G.M.

Chi vi scrive & la mia macchina da scrive-
redHii

Naturalmente scherzo, la macchina & di mio
nonno!! (solo due questa volta, ho paura che si
consumino i caratteri). Volevo semplicemente
dirvi un paio di cosette riguardo ad una que-
stione tulta nuova, che coinvolgera la maggior
parte dei lettori di TGM, ossia, cosa ci faccio io
(e Ken Shiro) con il Mio (adoro pane e formag-
gino) mostro a 16 bit (map brothers)?7? (Sem-
plice, una merenda vedendo Ken in TV con la
colonna sonora di Xenon2). Risposte demen-
ziali a parte, penso che davvero poche persone
si siano mai fatte una domanda del genere, A
mio parere | possessori di 16 bit (basta con le
battute ridicole) si dividono in varie calegorie.
Queste vanno dal Computer=Lavoro-Vita fino
ad arrivare al Computer=Gioco-only, ora non
vorrei fare di tulta l'erba (senza doppi sensi) un
fascio, ma i 6 possessori su 10 di Amiga o ST
(adesso anche di PC NdC.) non hanno la ben-
ché minima conoscenza di un qualche linguag-
gio di programmazione, gli altri 2 “ci fanno
qualcosa” ed i rimanenti 2 ci lavorano seria-
mente. | dati riportati sono a cura della
AD.D.PLIES. (Azienda di Danilo per le inda-
gini e sondaggi). Vorrei concludere dicendo
che se non cambierd, almeno in parie, la men-
talit dei compratori di computer finiremo con
I'avere l'invasione di stupide macchine non
programmabili dall'utente, e di logica conse-

guenza, sempre pill costi e spese per noi utenti
di computer che vogliamo sistemi semi-proes-
sionali a bassi costi (vedi Amiga o ST).

Beh, ora dobbiamo lasciarci perché devo cena-
re (e mia madre & piutiosto arrabbiata, quindi
devo correre).

Vostro HUMA alias Danilo Ciampini di Lancia-
no

N.B. Al recensore di Big Game Fishing: LA
PESCA SPORTIVA AMA UAMBIENTE.

Invece, é proprio quella fascia di ulenza che
non sa nients di programmazione e che gioca
soltanto con il computer che dovremmo fingra-
Ziare, infatti grazie a loro, la Commodore,
[Atan, e sopralutto [Amsirad (che ha presenia-
fo la sua linea di PC’ fibili a basso costo
e “gipcosi® Jj&ﬂﬂ éﬂlﬁ&#mﬂam larghe
fascie di mercato a-*‘le*u:asmhe invece avevano
una politica del tipd “costa.ianto e ¢i lavori®
come |'Olivetti, I1BM e la Apple, questultime
case, dopo le ingenti perdite subile, si sono
dovule ricredere e hanno inaugurato anche
loro una politica sul “costa meno ed é polente”,
quindi oggi ci froviamo la linea Mac a bassso
costo, if compuler facile dell'1BM (il PS1) e
I'Olivetti che ribassa i prezzi. Certo, & un po’
lardi per rimediare, ma inlanto quelli che ne
godono siamo noi, programmalor squalirinati,
che da una guera al ribasso dei prezzi tra le
case coslrutirici di compulers, non possiamo
che lrame vanlaggio.

IL VERDETTO

Lunedi 6 Gennaio, ore 21.53. Dando pef scon-
tato che siate lettori di TGM e che leggiate

regolarmente |a posta mi appresto a mettere la

parola fine ad una controversia verbale comin-
ciata sul numero di Ottobe e che mi ha visto
protagonista della risposta al lettore Paolo
Marazzi pubblicata nel mese seguente.

Come spesso capita all'inizio di uno scritto
qualsiasi le prime parole comportano sempre
una qual certa difficolta persistente destinata
poi a svanire man mano che il lavoro inizia a
prendere forma; ho pensato che valesse 1a pena

tratteggiare brevemente questo comune stato
d'animo per cercare di rendervi partecipi di
quella sensazione, a volte perfino angosciosa,

che deriva dal fissare attonili questa massa .

informe di caratieri sul monitor che & destinata
ad entrare entro breve tempo nelle case di deci-
ne di migliaia di lettori in tutta Italia. A suo
tempo ho dovuto evidentemente riflettere sulle
responsabilita che scaturivano dalla collabora-
zione a una rivista di tale tiralura e anche se
ormai ho preso.una certa dimestichezza con le
recensioni vi posso assicurare che rimango
sempre perfetlamente consapevole di quello
che scrivo senza mai dimenticare che non si
tratta della lista della spesa o di un bigliettino
per il compito in classe di storia o d’'un appas-
sionato messaggio d'amore... Ogni volta men-
tre salvo il file sul dischetto da portare in reda-
zione torna sempre quell'ormai amletico dub-
bio sull'effettivo valore del mio testo, & in quel
momento infatti che qualche cosa dentro di te ti
convince che hai fatto un buon lavoro oppure ti
induce a ricaricarlo per apporre delle necessa-
rie correzioni, ma ad ogni modo prima o poi il
maleriale deve essere consegnato e a quel
punto quel che & falto & fatto... Probabilmente
non potrai nemmeno immaginare {quando use
il singolare mi rivolgo a Paolo in particolare) il
profondo turbamento che li assale mentre te ne
lomi a casa e una lua recensione come ad
esempio quella di Startrash & gia pronta per per
essere impaginata, la figura dellimbecille non
la vuole mai fare nessuno (tranne a volle alcuni
politici...) capirete quindi come non possa
certo essere la mia massima aspirazione farmi
coprire dinsulti da un capo all'altro della peni-
sola. Se quindi a volte (perché & owvio che
I'intero discorso riguarda solo una minima per-
centuale di recensioni "incriminate”, trovare

idee originali e potenzialmente spiritose e
tutt'altro che facile...) ci si lancia ugualmente in -

folli recensioni come ad esempio quella di

Speedball Il & perché sono intimamente con-

vinto che saranno molti di pid quelli che
apprezzeranno il mio coraggioso impegno
facendosi magari anche qualche ghignata di
coloro che inveca considereranno il mio lavoro




dello spazio sprecald allintemo della rivists.
Ci siamo lasciati qualche mese fa con questo

~ dilemma su cui riflettere e oggi grazie alle lette-

re che ci sono pervenute siamo finalmente in.

grado di trarre delle conclusioni oggettive.
Lunica cosa che mi dispiace alla luce di una
- mia schiacciante vittoria sono le legittime obie-
- zioni rivolte all'evidente arbitrarieth del verdetto

- che mi vede allo stesso tempo sia parte in

~causa sia giudice potendo io scrivere tutto
~quello che voglio ed eventualmente anche

modificando la realt3; non posso quindi che

assicurarvi la mia pil assoluta buona fede
anche perché purtroppo per ragioni di spazio
non posso certo riportare interamente il conte-
nuto di ogni missiva (che ad ogni modo sono
qui in redazione, puoi tranquillamente venire a

fare un salto e, sempre che non ti dispiacciano

_ troppo una caterva di insulti forse eccessivi,
dargli un'occhiatina, ovviamente dopo avermi
sfidato a un duello all'ultimo sangue... a colpi
di joystick!) e comunque potrei sempre occul-
tare quelle contarie, insomma il coltello dalla
parte del manico '3 I'o comungue io nono-
stante in questo caso mi dispiaccia non poco,
se vi fidate bene altrimenti non so proprio cosa
farci. Ho parlato pocanzi di schiacciante vittoria
perché i consensi alla mia difesa sono stati
pressoché unanimi, il solo “Gobbo Ammoglia-
to” (come dice il proverbio "meglio soli che
male accompagnati®, senza offesa s'intende) ti
da indirettamente ragione criticando aspramen-
te la recensione di X-Out (una delle mie prefe-
rite), per il resto una lunga serie di lettori
approva il nostro operato riempendomi di gioia
e soddisfazione, devo dire che ho tirato proprio
" un gran sospiro di sollievo! Questo non vuole
cerio dire che siate solo voi due a non apprez-
zare lo stile che contraddistingue le nostre rivi-
ste, ma statisticamente siete in netta minoran-
zal Per FULVIO ROSSETTI “gualche battuta
umoristica nelle recensioni certamente non fa
che arricchirle e le rende pil piacevoli (vedi
Anarchy per esempio)”, ALBERTO CANADE' &
concorde sul fatto che l'altissima tiratura di
TGM sia da attribuire principalmente al nostro
stile famigliare (a proposito della strafottente
puntualizzazione di carattere ortografico ti sug-
gerisco ti consultare il Vocabolario della Lin-
gua ltaliana della Garzanti, pag 652 prima
colonna) e scanzonato, prosegue poi con ipo-
tesi sulla tua persona che per owvi motivi di
decenza non posso riportare, ROBERTO MOR-
RISON-BOYED mi ringrazia per "i momenti di
piacere e allegria che ha provato leggendo i
miei articoli® (una lacrima di commozione
adesso, I'assegno te lo mando la settimana
prossima...), anche BELLINI ANDREA conside-
ra la nostra evidente informalita nelle recensio-

i come il vero punto di forza della rivista eli-

minando una noia congenita con le trattazioni

-troppo professionali (quelle che io chiamo
- mattoni e che tu invece sembri prediligere, per

quelli hai scritio tu stesso a quale rivista rivol-
gersi, viviamo in un paese democratico), men-
tre i LATRONES mandano un’indimenticabile
missiva al “serafico Massimo® degna del
migliore Cicerone e che meriterebbe veramente
I'intera pubblicazione (io nel frattempo I'ho
subito appesa in camera); voglio poi ancora
ricordare fra tutti gli altri che ringrazio di cuore
anche DUKE JJ ZUCCHETTI che nonostante
qualche epiteto di troppo -nei tuoi confronti
oltre a supportare [a mia causa mi indica un
aggettivo che molto ben si addice anche alla

~fua pii recente lettera: petulante. Nella vita ci

sono un sacco di sfumature a volte impercetti-
bili che perd separano quello che & giusto da
quello che non lo &, tu sel un utente che che
compra la rivista & come fale & un fuo legittimo

~ diritto decidere se conlinuare a comprarla

oppure no (non penso che per questo mi ridu-
ranno lo stipendio... Sarebbe difficile... Sentilo
nulla, mi raccomando) in questottica i consigli
da parte dei lettori sono sempre ben accetti, a
patto che siano tali, fatti magari un attento
esame di coscenza e chiediti se forse non hai
esageralo con un eccessiva arroganza fine a sé
stessa, questa non vuole essere un'accusa,
solo un'invito. A questo punto mi sembra infat
ormai opportuno rispondere in maniera quanto
pill esauriente possibile alle tue ultime argo-
mentazioni in risposta alla mia difesa, per
prima cosa li rivolgo tutli i miei pil sincer
complimenti per come impaosti e realizzi un tuo
festo in maniera molto incisiva e dialetticamen-
le efficace, ma per i contenuti... Non conscen-
doti non 50 che tipo tu sia, ma se ti comporti
nella vita nello stesse modo con cui scrivi devo
presumere che scateni una rissa anche quando
vai dal giomalaio per comprare TGM, & infatti
veramente incredibile come ogni riga nasconda
una subdola provocazione, anche per questo
comungue ancora complimenti vivissimi, non &
da tutti. Cerchiamo quindi di fare il punto della
situazione: per prima cosa mi sembra ormai
fuori luogo ribadire ulleriormente la tua oppo-
sizione a qualunque forma di demenzialita
all'intemo della rivista, la maggior parte dei let-
lori sono con noi e quindi non vedo proprio
perché non si debba cercare di recensire i
videogiochi cercando di far sorridere la gente,
@ evidente (come gia detto e ripetuto) che a
volte il risultato possa non essere la fjne del
mondo, ma mi sembra comunque assurda la
tua ostinazione nell'aflermare che se uno vuole
divertirsi compra un‘altra rivista @ non TGM, &
gvidente come noi crediamo invece che le due

cose possano benissimo coesistere! “Larticolo.
di Super Fly Guys era effettivamente molto
bello, complimenti, sai tradurre molto bene
dallinglese. | prablemi arivano con il pensare
articoli in proprio, eh?", devo mﬁi@altem che
dopo questa frase ho avutp una riséntita reazio-
ne collerica. E' un vero peccatosehe il TGM
inglese non sja importato in talia, ayresti potu-
to controllare come non abbia tradotto una-sola
parola (non I'ho mai fatto e mai lo fard),-credo
sia di gran lungo meglio carpime il contenuto e
riadattarlo nella maniera che mi sembra pil
congeniale {vi ricordo per esempio il Made in
Japan di cui mi occupo regolarmente fin dalla
sua terza apparizione € che ho sempre cercato
di caratterizzare_a mio modo con la speranza
che sia di voStro gradimente. Shintaro invece,
che ovviamentd non ho mai visto né conosciu-
{0, probabilmente sarebbe di un parere non
troppo favorevale...) il che significa nella gran
parte dei casi, se si iratta di recensioni, leggere
il commento e scordarsi il pil velocemente
possibile di tutto il resto che & di sicuro cosi
tediosamente inglese da poler far addormentare
anche uno sposo la prima notte di matrimonio.
E comunque lasciando perdere le traduzioni in
guesti quasi due anni ho realizato pil di tre-
cento articoli, probabilmente a te potrebbe
sembrare solo un numero privo di significato,
ma Se provi a immaginare cosa questo signifi-
chi mi auguro potrai arrivare a condividere la
mia presuntuosa opinione che tutto sommato
non me la cavo poi troppo male nemmeno
"pensando articoli in proprio”. Chiudendo qui
questa forse inutile puntualizzazione che
riguarda solo Paolo e me (scusate, ma l'orgo-
glio ogni tanto si fa sentire) arriviamo a un
altro pemo della tua teoria che vede l'elimina-
zione di tutto cid che non sia essenziale; dici
che spesso capita che a causa di inutili tergi-
versazioni si perde molto spazio utile, io. ti ho
risposto che questo pud essere vero, ma che
comunque a volte sono meglio le storielle cre-
tine invece di quelle riportate nei manuali, tu
mi dici ora che non ho capito nulla perché non
li interessa niente nemmeno di quello e vuoi
avere so0lo una semplice descrizione del gioco;
risposta: hai scoperto I'acqua calda, se devo
recensire Popolous o Powermonger non c'&
certo bisogno (il che non vuol dire che non lo
si possa fare lo stesso) di divagazioni
sull'argomento, ma se devi fare la recensione
di un gioco come Anarchy il risultato sarebbe
“Anarchy; vedi Defender” ed & finita I, tu mi
dici allora di spiegare Defender, buona idea
peccato che |'avevo gia fatto due mesi prima
con Datastorm e cento altre volte ancora,
insomma tutto sommato Space Saddam mi
sembrava molto pil fantasioso e diverients,



anche se probabilmente non ti sar3 piaciuta
affatto. Le differenze fra un gioco e un altro
sono nella maggior parte dei casi talmente
minime che arrivati come siamo arrivati al
numero 28 se si dovesse solo descrivere il

gioco in sé sarebbe sempre la stessa manciata -

di recensioni a darsi il cambio da un numero
all'altro, cosa wuoi quindi? Forse ho capito tu
sei per |'essenzialita assoluta, il titolo con un
pagellone commento e finita N, diciotto recen-
sioni per pagina (cosl vai a comperare SCI
pensando che sia una simulazione sportiva con

Alberto Tomba) per un totale di dodici pagine
in tutto compresa la pubblicita... A proposito di

pubblicita (visto che hai da ridire anche su
questo), lo sappiamo che occupa una conside-
revole parte della rivista, se preferite avere il
prezzo di copertina triplicato allora fatecelo
sapere perché in qualche modo i conti a fine
mese devono comungue tornare, a ogni modo
poi quella dei videogiochi rappresenta a mio
awviso la pill bella e coreografica forma di pub-
blicita esistente che non guasta neppure pid di
tanto (senza contare che ogni rivista anche
straniera non ne & esente). In definitva caro
Paolo e carissimi affezionati lettori voei farvi
capire che con tutte le boiate che scrivo io
sono qui che cerco sempre di dare il mio Mas-
simo (non poleva certo essere “il mio Luca”,
pardon...) cosl come tutti gli altri redattori
fanno lo stesso e cosl come anche Marco, Ste-
fano e Bonaventura; questa rivista che trovate
regolarmente ogni mese in edicola, pur con
tutti i suoi limiti, rappresenta il nostro meglio
frutto di un impegno costante e di tutla la
nosira buona volonta, per il resto le fatidiche
cinquemila lire tocca a voi decidere se spen-
derle o meno (Max, sei logorroico! NdMA).

MAX

E adesso il coordinatore editoriale ha da dire la
sua!

Sard breve, brevissimo. Max & uno dei redattori
migliori della nostra rivista. Dopo una tiratina
d'orecchie e qualche piccola sculacciata degli
esordi (& cosi per tutti) Max ha dimostrato di
avere del talento, di saper scrivere e di saper
essere interessante. E NON E’ FACILE! Ve lo
garantisco. Anzi, se proprio volete sfidare qual-
cuno di noi, proponetevi come redattori. Ne
abbiamo sempre bisogno, ma vi garantisco che
le proposte sono centinaia e con grandissima
difficolta troviamo qualcuno che sappia conci-
liare la capacitd di scrivere con quella di saper
far sorridere e con quella di saper giocare!
Vai avanti cosl Max...!

Stefano Gallarini

Posia ...
.«.POSTA BREVIS!

- Questo @il problema

Non capisco perché certi lettori si lamentino
della posta brevis, preferite forse non venire
pubblicati 0 non avere nessuna risposta piutio-
sto che essere citati nella PB? Moh! Mentre

perseverano nella mia mente queste Ametiche

domande inauguriamo la PB di questq mese
con FARGIONE GABRIELE che da quel di Roma

mi spedisce uno shoot'em'up programmato con
I"orripilante SEUK per Amiga, basato sul
lincredibile UOMO RAGNO, devo proprio farti i
complimenti, da quel‘obrobrio che & il Seuck
per Amiga sei riuscito a trarre un gioco diver-
lente e giocabile, bello il concept, bella la grafi-
ca, per me & addirittura meglio del tie-in uffi-
ciale (Aaron, gli hai dato troppo!) aspetio di
vedere le tue prossime realizzazioni adesso che
c's 'AMOS! Sempre dalla capitale ci scrive
PAOLO LEVANTO, con una mitica lettera
demenziale-umoristica, complimenti hai fatto
ridere mezza redazione! CUGLIARI PASQUALE
di Segeza (Foggia) ci scrive una lettera piena
di complimenti @ domande, si, i pirali sono
quella gente (quei ladri) che copiano i pro-
grammi ¢ poi li rivendono (incredibile, trovare
una persona che nel 1991 non sa cosa siano |
pirati) (ma dai, lo sanno tutti che sono quei tizi
che vanno a spasso sui galeoni con una benda
sull'occhio e la gamba di legno... NdMA).
Ancora il prolifico & inarrestabile ANDREA “The
Amazing Mister X" MANTOVANI di Rubiera
(RE) che ci manda il suo giudizio sulla nuova
edizione di USA TODAY .. Andiamo veramente
male, non c'8 pill Marco, cosl Stefano dice
impunemente cavolate, si presentano solo gio-
chi del *"Megagiaiv'® (come dice Stefano),
I'unico che gode & appunto Stefano (mica male
Michelle!)" Steven, che hai da dire a tua discol-
pal (io USA TODAY non I'ho mai visto perché,
sirano ma vero, a casa mia & impossibile pren-
dere Italia 7).

INTERROMPIAMO LA POSTA BREVIS PER
PARLARE DI USA TODAY!

Allora; per prima cosa Andrea devo darti ragio-
ne sul Megagiaiv. In effetti a causa di Michele
(si scrive con una elle sola) la pronuncia ame-
ricana fa ridere detta da me... E non lo dico pil
da molte puntate! Marco non c'2 pil perché
abbiamo cambiato I'impostanzione della tra-
smissione e adesso abbiamo in mente altre
cose, @ ne vedrai delle belle... anzi, potrai veni-
re in trasmissione a giocare anche tu*(e Il ti
vogliot). lo ho una cosa come 15 secondi (dico
sul serio, quindici di numero) per imparare il

gioca che presento. Capisci che ricordarsi futto
B impossibile e quindi mi escono delle cretina-
te quando non lo conosco e NON SUCCEDE se
conosco il gioco. E comungue per owiare a
quest'inconveniente ci sono sempre le recen-
sioni di The Games Machine e Zzap!

Ultima cosa: SEGA 2 lo sponser’ dellintera tra-
smissione, mentre The Games Machine e Zzap!
lo sono solo per la'parte videogames... ecco
spiegato il motivo della presentazione esclusi-
va dei giochi Sega.

RIPRENDIAMO LA
POSTA BREVIS E CI SCUSIAMO
PER L'INTERRUZIONE

Riguardo poi a CHAOS per Amiga, ho da darvi
una succosa notizia, possessori di Amiga, e

finalmente uscito! Assaltale i nego, svaligiale

le profumerie, uccidete le professoresse, ma
comprate CHAQS!. Riguardo alla competizione
delle copertine che ho lancialo un paio di mesi
fa (qual & la coperlina di TGM che vi & piaciula
di pil, ricordate?) mi ha risposto solo BERNI
TERENZIO di Ravenna, a cui & piaciuta moltis-
simo la copertina di TGM con Indy a cavallo,
risulta questa quindi la preferila dei letlori, dato
che & lunica ad avere ricevuto un voto... | letto-
i da Roma prolificano come funghi, ecco infatti
che ci scrive anche LUCIAND RAIMONDI chie-
dendo nolizie di Shadow Dancer, uscira una
versione Amiga?, boh? MA, ne sai qualcosa?
(Si, esce. NOMA — viva il lapidarismo) Per
tutti quelli che continuamentz mi assillano con
la conversione di Last Battie per Amiga, delle
tre conversioni annunciate dalla Elite & arrivata
finalmente la prima, & con sommo dispiacere vi
informo che non si tratta di Ken, ma di World
Soccer, una buana notizia & comungue che il
gioco & stato convertito fedelmente, scroll flui-
do e veloce compreso, cid fa ben sperare nella
conversione di Ken, che purtroppo sara ['ultima
ad arrivare, dopo il Golf quindi, ancora pazien-
za per fulti i Ken maniaci italiani. CASTELLI
STEFANO (via Eratostene 30 - 00126 - Roma)
(aargh, un altro di Roma, ma quanti siete?)
vuole corrispondere con altri giocatori di Dun-
geon & Dragons, e si esprime a favore di Jo,
confermando che anche in italia, purtroppo,
esistono persone che credono che i giocalori di
D&D pratichino riti satanici o chissa che altro,
chiede poi a MA “voglio sapere: STIRPE,
LIVELLO, TIPO e CURIOSITA®, MA?, che chai
voglia de risponnergli? (non lo so, per me &
arabo, e chi ha mai giocato alla versione italia-
na di D&D? Viva ADED Il edizione! NdMA)
FURFARO MASSIMILIANOQ, Quello di cui hai
bisogno si chiama Final Cariridge, ti permette
di salvare in IFF qualsiasi schermata sia pre-
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sente sul video det tuo Amy, cos) potrai goderti
meglio la schermata finale di Beast Il, prose-
guiamo con le risposte a raffica alle domande a
mitragliatrice di PALA OSCAR di Caravaggio
“Perché avele tenuto nascosta l'identita di MBF
per tutto questo tempo?”, immaginavo che
prima o poi sarebbe arrivata una domanda del
genere, dunque, quando Matteo ha preso le
redini della posta, tulti sapevano CHI era il Filo-
sofo, e molti si sarebbero avvicinati con pregiu-
dizio, invece cosl il Filosofo & diventato nel
tempo una figura mitica, e i lettori hanno awuto
modo di ammirare MBF per il modo di come ha

'saputo condurre la posta, e I'unico che si &

lamentato di questa rivelazione & stato SIMONE
AVANZI di Verona, anche se non ho ancora capi-
to perché. O-ohh, 'unico che si sia accorto del
madomale errore di battitura dell’'editoriale di
TGM n.26 & stato ERASMUS di Siena, li meriti
una foto di Donatella con dedica (come quale
errore?, cercatelo!). Un pazzo assoluto
MICHEAL di Brescia, ci scrive una lettera che
trasuda demenzialith da tutti i pori, visto che i
ho citato hai vinto la scommessa (pretendo
almeno il 10%), “Interagire coi videogames &
come sognare, non bisogna smelttere mai® la
frase del mese & di Mr. ICHESE di Montagnana
(PD). *.. Aumentare dopo 2 anni di pubblicazio-
ne il prezzo della rivista non & per nulla da biasi-
mare & credo che anche gli altri lettori sarebbero
disposti a pagare 1000€ in pil al mese in cam-
bio di 10 o pil pagine non pil riservate alla
pubblicita ma alle recensioni, ai trucchi, alle
previews ecc...” Questo & il parere di NICOLA
QUATTRINI di Roma (ANCORA?7?71717!7 Baaa-
stalll), fatemi sapere, siete d'accordo?, Nicola &
pazzo? Ai posteri I'ardua sentenza. “Se pensate
di avere delle buone qualita nel campo della
programmazione, non aspettate che Luca Stra-
diotto bussi alla vostra porta o che i fratelli Dar-
dari vi telefonino, confattateli subito!!! Se unia-
mo le nostre forze possiamo far vedere la polen-
7a dell'ltalia a tutto il mondo! Che cosa & la
Ocean rispetto alla Genias? Nulla! La Lucasfilm?
Non esiste! (Beh, adesso esageri... NDC.) Pos-
siamo creare ftutto:-Shoot'em'up, RPG, Picchia-
duro, e perché no?, anche Adventures!!!” Questo
& l'appello che I'ormai mitico MARKO MONIACI
vuole inviare a tutti i lettori di TGM, io sono
d'accordo e voi?, ah, grazie per il regalo...
BUCOSSI ALDO Via Don Rua 21 - 00181 (no...
Non ditemelo...) - ROMA (AAAAAAAAAAAH!)
Desidera corrispondere con tulte le ragazze che
vogliono scrivere a un romanista che ama gli
Iron Maiden... Nessuna... Cosl come DE
LORENZO/SMITH ANDREA P.zza Martiri n.8
Belluno, tutti innamorati delle ragarze che hanno
scritto a TGM, Jo, Sarah, Simona, quanti cuori
avete infranto. (vorrei sapere una cosa, avele

bisogno di TGM per trovare le ragazze? Siete
messi male NdMA) Vorrei ora trattare un argo-

mento non proprio videogiochistico, quantoi di
voi amavano il mitico cartone Gundam da picco-
li?, tanti immagino, cosl anche CICO E. di Faen-

za, lui si & posto una domada che penso anche

molti di voi si saranno posli, perché ripropon-

gono Goldrake, Mazinga, e Gundam no?; ﬂunﬂ-_
mai si & visto solo poche volte in TV a pnl":'
basta? vedete, quando.anni fa scoppid la-

Robot-mania, molte furono le case di produzio-

ne che si gettarono a pesce nell'imporiazione dei-

“Robot giapponesi” e alcune lo fecero anche
senza avere | diritti di traduzione, e cosl & stalo
per Gundam, era un cartone “pirata® per modo
di dire, & | masler originali, dopo che si era sco-
perto che limportazione era illegale, dovrebbero
essere stali bruciati (probabilmente, ma non &
sicuro) e quindi & molto difficile che un giomo
patremo rivedere questo nostro amato cartone,
intanto in giappone sta spopolando una nuova
serie a cartoni isirata al mitico Gundam, intitola-
ta “Super Deformed Gundam® dove Gundam e
gli Zach sono stati abbassali e ingrassati, nel

classico stile “rotondo” giapponese, ho visto

alcuni disegni ed & veramente qualcosa di
mitico!

Come mai la Softmail non vende i giochi della
Simulmondo?, Strano perché la Simulmondo &
un'esclusiva della CTO che & il distributore,
mentre la Lago & anche un punto vendita, e poi,
caro ANDREA TRIMARCHI, Over the Net & della
GENIASH! {Che & nel catalogo Softmail)

"...Ma con le 120.000 lire spese per una caruc-
cia mi posso comperare 480 gettoni e giocare in
sala fino alla. nausea, oppure una media di 4
giochi originali per Amiga/ST... ...Ma allora chi
sono quei cretini che acquistano suddette mac-
chine?” (le console, tanto per intenderci) ecco
I'ultima sulla disputa delle Consoles, da "linna-
morato di Roberta V." owwero URSINO MARCO
di Trieste, effettivamente fa riflettere, specie se
pensiamo che una cartuccia per Neo-Geo costa
300.000¢€ e ci potete giocare al Bar con 500€...

Tormna, sempre pidl consistente. ..

(RISPOSTE POCO PROBABIL D
MARCO AULETTA)

IL DIO MA

Spettabile redazione di TGM,

chi vi scrive questa lettera & un ragazzo che
crede, ma in che cosa? Si, crede in lui, l'essere
pill grande e importante del mondo: “deus parvi
pueri® MA (parvi pueri & in genitivo) (pensavo
fosse una parolaccia - muoia il latino e tutti i

filistei NdMA) il motivo di questa letiera & di tipo
religo-curioso, MA, posso farti alcune doman-
de? :

E dato che non posso aspettare che lu risponda
a questa prima domanda (vi prego, & alquanto
scomodo scrivere con una m:rda intorno al -

-collo) te le faccio lo stesso. &
1) Domanda stupida, ma MA, i piace il Game
‘Boy? (Probabilmente’ quando pubblicherete la

lettera sara tra le mie mani)

:2) MA, mi puoi mandare una fua foto per appen-

derla sopra il mio letio, per le preghierine?

3) Sinceramente preferisci il Game Boy o il
Linx? : '

4) Quanto sei alto?

5) Puoi dare un consiglio a tutti i tuoi apostult‘?
Credo di aver chiesto tutto, ora voglio fare una
domanda al supremo BdB: lei cosa ne pensa
delle Consoles?

Attendo al pili presto le watm risposte (soprat-
tutto quelle di MA) & vi saluto

Ciao dal 1° apostolo di MA, Emanuele THE
Toms Terror Lecco (CO)

(Questo qua & complelarmente fuso NdC.)

1) Si

2) No

3) Sinceramente preferisci il forrone o if polfo
arrosto? |

4) Abbastanza

5) Certo, mandale dei contribuli {minimo Lit.
10000) e smettelela di cilare if falino nonché o
usare pseudonimi (fino ad ora ho conlalo sedici
Ninja, venliquatfro Ken vari, offaniasei Avenger
e un "Maradona meglio e Pelg).

P.S. i chierici devono essere AL cn WP bludgeo-
ning AR all PW none TU nil. Scrivete.

MA.

ALLA FINE...

E questo & solo l'inizio, un intero anno abbiamo
davanti, in compagnia dei videogiochi e di TGM,
MBF tormera a Settembre, suoi discepoli prepa-
ratevi, e intanto per me diventa sempre pid diffi-
cile riuscire a finire la Posta in lempo, la fantasia
scarseggia quesla sera e quindi non mi rimane
che un... arrivederci al mese prossimo.

CARLO
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Uno dei coin-op piu caldi degli ultimi due anni. Gioca nelle vesti di un
piedipiatti stile Miami-Vice e sfida il mondo criminale della droga. Ogni livello e
carratterizzato da frenetica azione e presenta innumerevoli pericoli e trappole.
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da Rimini a Miami geach, SOETEL

I’ incandescente azione
del Beach Volley per
il piv entusiasmante

Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROM2
Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812

Only for your

arcade della stagione.
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... con il suo popolo di navigatori,
pescatori e commercianti.

Un popolo una volta felice, prima
che arrivasse Varisco,

un avventuriero senza scrupoli
che saccheggio e sottomesse tutte
quelle terre, imprigionando

e torturando quelli che

cercarono di opporsi. ”Un gioco che riesce

\ (i sapientemente

I a legare elementi
1 tuo compito : conquistare di strategia,
l'isola del Teschio dove avventura e arcade .....
un incantesimo tiene prigioniera Sicuramente un buon
la tua regina. gioco che vi terra

occupati parecchio

J 9 3 ]
Un vero capolavoro di strategia tempo. _K gennaio 91.

ed azione con grafiche

molto dettagliate e suggestive.
{ g2 Ora disponibile

c / per Amiga.

Yon Swords & Galleons

puoi esplorare porti, commerciare

cibo e armi, assumere o licenziare
uipaggi, trasportare

hasseggeri, cercare tesori e
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La confezione contiene : 3 dischi,
programma e manuale in italiano '
ed una mappa dettagliata e '

dell’arcipelago.

Dutch and Dutch






