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a dove comincio? Non lo*so proprio, le cose da
dire sono cosi tante. Allora. Per prima cosa
voglio ringraziare davvero. witte le persone che
collaborano alla realizzazfone della “vostra”
~ rivista, perché I'impegno &sempre notevolissi-
mo ¢ i risultati li avete davanti ai vostri occhi. Poi vorrei
spendere due paroline sulla pirateria. Non per tritare e ritri-
tare I'argomento ormai pluridiscusso (mi sembra che la
posta di questo mese contenga una lettera in proposito), ma
per far presente a tutti che la Cinemaware & fallita! La
software house che ci ha fatto perdere le notti con Rocket
Ranger e che aveva mandato in auge 1'Amiga con Defender
Of The Crown ha chiuso i battenti. Wings ¢ stata la loro
ultima apparizione € a mio parere ¢ bellissimo e tutti i titoli
firmati da loro hanno sempre preso yoti altissimi. Perché
fallita? Ovvio, per la pirateria. I costi di produzione da
sostenere per pagare i grafici, i programmatori, i realizzato-
ri dei manuali e tutto lo staff sono altissimi, e si ripagano
solo con le vendite dei giochi originali, non con quelle dei
giochi copiati. Ma questo discorso non & valso a nulla, per-
ché il software originale ¢ un po’ come le cinture di sicu-
rezza: “Indubbiamente servono, ma se se ne pud fare a
meno...”. A mio parere il fallimento della Cinemaware & un
segnale gravissimo di quanto sia imponente questo proble-
ma, e scordatevi quindi giochi come TV SPORTS, basket,
football, o boxe che sia, perché tanto non si realizzeranno
piu!
Buon divertimento comunque, perché per fortuna la vita
del software continua (compreso quello italiano), e le pros-
sime pagine ve lo dimostreranno!

STEFAND GALLARINY
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I troppi successi hanno

dato alla testa il dinami-

co duo dei Bitmap

Brothers che cominciano
veramente a sentirsi del-

le divinita nel mondo dei

" 1|'1|.:1: "iﬂ'hl

Bitmap Brothers sono lanciatissimi. | loro
due nuovi giochi, gli uniche loro novita
per questa prima meta del ‘91 prometto-
no di seguire la fortunata via di successi
tracciata dai loro predecessori. Intanto
Mirrorsoft e Mastertronic fanno omaggio
ai due ragazzi dalle uova d'oro del
software ludico con la pubblicazione dei
lore vecchi successi, Speedball e Xe-
non, ormai fortunatissimi papa.

Bitmap Brothers: giovani, ricchi, famosi,
liberi di fare queﬂochaa vogliono e proba-

hih'tantoﬂlam ddmnn(aind'lehndato

H primo livello di Gods vi accom-
pagna gentilmente attraverso |
meccanismi di gioco.

terattivo. |l gioco stesso & intelligente e
riuscira probabilmente ad agganciare
davanti allo schermo numerosissimi gio-
catori.

Il gioco vede un gladiatore impegnato in
quattro missioni in quattro diversi mondi
nel disperato tentativo di elevarsi all’ago-
gnato stato di semidio immortale. Questo
suo tentativo lo portera a scontrarsi con i
soliti cattivoni, oltre che a misurarsi con
rompicapo di diverso tipo, entrambi gli
ostacoli potranno essere superati con
diverse tecniche.

Il primo livello vi portera a contatto con il
meccanismo di gioco affidandovi inizial-
mente qualche missione molto semplice
come pud essere, per esempio, il recu-
perare una chiave. In caso riusciste a
svolgere il compito con particolare peri-
zia e velocita vi sara dato un premio che
potra risultarvi utile pit avant nel corso
del gioco per facilitarvi nella soluzione di
un certo rompicapo.

| vari alieni hanno specifiche caratteristi-
che e si comporteranno a seconda di
queste. Alcuni vi attaccheranno, altri si
muoveranno in giro seguendo un capo,
amnﬁzza:nla ed il gruppo si dlaperdera.




(Wow, che bellezza, sai che gusto a gio-
care quando non conta nulla
I'abilitalNdT). Tutti i tempi dei vari livelli
sono registrati, cosl come & tenuta sotto
controllo la vostra energia, se dovesse
scendere pericolosamente il gioco co-
mincera a fare uscire alieni imbranati che
si lasceranno dietro succulente quantita
di energia. Non pensate comungue di
riuscire a fregare il gioco facendo finta di
fare gli imbranati, senza determinati og-
getti non riuscireste comunque ad anda-
re avanti e poi, un minimo di amor pro-
prio di videogiocatore: poke e cheat mo-
de sl, ma giocare male apposta...
Quello che vi troverete in mano per un
pugno di migliaia di lire (beh, forse qual-
cosa in pil) & una vera rarita, un platform
game intelligente, con tanti modi diversi
di giocarlo e in cui difficimente due par-
tite potranno essere uguali.
Magic Pockets (Tasche Magiche) do-
vrebbe seguire poco dopo, o almeno co-
sl si spera. A un povero ragazzino sono
stati rubati dalle tasche tutti | suoi prezio-
si giocattoli. Cosa fareste voi se vi rubas-
sero il vostro amatissimo Amy? Probabil-
mente fareste una denuncia ai carabinie-
ri (documenta') e, fiduciosi nelle forze
dell'ordine, comincereste a mettere da
parte i soldi per un'altro computer, ma
non avete |'intraprendenza del protagoni-
- sta di Magic Pockets che si getta senza
~ indugio in un magico mondo di piattafor-

fin rng! atraverso I'Irlfwladel g

che lo facciano i cattivi, per poi utilizzarli
in una piccola fase bonus facendo fuori
tutti i mostri.

Il nostro eroe & un mago abbastanza
particolare, ha infatti tutta la sua magia
nelle tasche. Da qui potra estrarre varie
armi a diversi livelli di potenza. Piu a lun-
go frughera nelle sue tasche magiche
pil potente sara la magia che ne scatu-
rira. | punti vi giungono attraverso le ca-
ramelle che | nemici lasciano cadere una
volta distrutti, pit difficili da distruggere
saranno, maggiore sara anche il numero
di caramelle che lasceranno cadere. |l
punteggio non & tanto marginale in que-
sto gioco, a seconda dei punti accumu-
lati si potranno creare diverse situazioni,
vengono infatti ad influenzare il massimo
numero di power up che potete ricevere.
Se poi vi state comportando particolar-
mente bene uno dei mostri tentera di
raggiungere direttamente il giocattolo del

livello, privandovi cosl del vostro bonus,
di un bel po' di punti e quindi di qualche
power up.

Un platform game simpatico e divertente
con un pizzico d'intelligenza da parte dei
Bitmap, tenete d'occhio gli scaffali del
vostro rivenditore prossimamente.

Magic Pockets: Il nostro eroe rie-
sce ad evitare Ia rana ma non |
pipistrelli nascostl dietro...
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POSTSCRIPY

W La Imageworks, insieme alla Vivid
Image, ha in progetto un picchiaduro di
ispirazione nipponica entro quest'autun-
no. In First Samurai seguirete le gesta di
un giovane Samurai trasportato attraver-
so il tempo nel Giappone del 2323 AD,
per vendicare la morte del suo maestro.
Presto disponibile per Amiga, Atari ST,
PC IBM.

B Cybercon lll, della US Gold & |'ultimo
prodotto della Assembly Line dopo E-
Motion e Vaxine. If computer di controllo
che garantiva la pace nel mondo é im-
pazzito (questa I'ho gia sentita) e dovre-
te penetrare nel sistema di difesa del
Cybercon Il per recuperare del materia-
le e distruggere il computer. Questa av-
ventura dinamica basata su grafica vet-
toriale 3-D dovrebbe uscire molto presto
per tutti i formali a 16 bit.

B La Microprose ha stretto un accordo
con la Legend Entertainment Inc. La loro
prima uscita dovrebbe essere ['avventu-
ra testuale scritta da Steve Meretzky,
Spellcasting 101: Sorcerers Get All The
Girls, in cui un giovane mago, tra labora-
tori di sperimentazione di incantesimi e
altre peripezie tenta di sfuggire dalle
grinfie del suo malvagio patrigno.

B Cruise for a Corpse é la prossima
uscita della Cinematique tramite la US
Gold. Vi trovate nei panni dell'ispettore
Raoul Dussintier che, alla Poirot o Miss
Marple, continua a scoprire omicidi
ovunque vada. L'avventura, completa-
mente gestita da mouse si svolge a bor-
do di uno yacht di un magnate greco.
Aspettatevelo per primavera per tutti i 16
bit.

B Gli appassionati di giochi strategici
saranno molto felici nel sapere che la
Impressions ha annunciato l'uscita di
.i_ﬂ aapufta di Rorke’s Drift, mentre

1 CAVALIERI DELLO
ZODIACO... su MEGADRIVE!

Proprio cosi, & una nofizia esclusiva “carpita” direttamente olla sorgente. In
questo giorni i programmatori giapponesi della Banpresto (quelli di SD Greot
Battles per Super Famicom) stanno sviluppando “Saint Fighters - Kare No Jiten-
sha Wa Osoi Desu” (ovwero “la shida finale del Bene contro il Male”) che do-
vrebbe uscire verso metd Maggio.

Ma non ¢ finita qui: la Elite infatti sulla scia del successo di World Champion-

ship Soccer e Tournament Golf (senza contare la prossima reailzzcz:one di Lost
Battle) ha incaricato la Motivetime di prepararne una conversione entro il Gen-

naio del 92 per tutti | maggiori formati a ofto e sedici bit!

Sembra comunque che il gioco si basera sulla terza serie (da noi non ancora
arrivata) dei fumetti (e dei cartoni), per cui preparatevi a un bel po’ di novita.




-
"

>

| joystick anatomici
con microswitch,
dal design rivoluzio-
nario, grazie alla
loro praticita e alla
loro impugnatura,
ti permetteran-
no una rispo-
sta immedia-
ta e veloce
ad ogni
tuo movi-
mento.

SPEEDKING £ 29.000

SPEEDKING
auroruoco £ 33.000

NAVIGATOR
auroruoco £ 39.000

“NAVIGATOR AUTOFUOCO

r SPEEDKING
SPEEDKING AUTOFUOCO

Konix is a trading name of Betterneat Limited




Durante la trasmissione USA TODAY in onda su italia 7 dal lunedi al venerdi alle 13.45 e alle 19.15, il sabato alle
19.30 e la domenica alle 22.30, The Games Machine e Zzap! presentano con Sega i giochi per Console.
VOTA IL GIOCO PER MEGA DRIVE O PER MASTER SYSTEM CHE PREFERISCI E POTRAI ESSERE
INVITATO A SFIDARE STEFANO DURANTE LA TRASMISSIONE DI SABATO!

Partecipare & semplicissimo, basta compilare il tagliando che trovi in fondo a questa pagina e inviarlo a:

EDIZIONI HOBBY - USA TODAY
CASELLA POSTALE 853
20101 MILANO

LA TUA PREFERENZA C| SERVIRA A STILARE LA CLASSIFICA DEI GIOCHI PER CONSOLE PIU BELLIE...
... POTRAI ESSERE CON NOI A GIOCARE IN TV!

PROME E COGNOME . ...oc1ouis0iedpsssssvansasssosassesasnpese WA ..oonsioisasinmenbeont Mastistsnedneeis issnsiin i
ey LG N T L S LD oy | S8 P AP . PROVINCIA (SIGLA) ....... i
INOMERO DETELEFONO. o0 o5 osis iisusinnenshsasansvnbubesssssses innyenss ETh i i |
GIOCO PREFERITO PER MEGA DRIVE ..i.ieiiviissasssisusavminssssissssstsnsshivonsonsisssssssspintbiiite :
GIOCO PREFERITO PER MASTER SYSTEM ...ccccccieisnisninnsnniscsnseissansessssosssssessssanssonssssans i
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IL VIDEQO PORTATILE CON MONITOR A COLORI
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Confezione LYNX 2:

¢ Collezione 4 giochi CALIFORNIA
GAMES

¢ Alimentatore 220 V

¢ Cavo comlynx per interlacciamento di
pit macchine
L. 199.000+1VA

CATARD

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini 21 - 20095 Cusano Milanino (M) - Tel 02/6134141 - Fax 02/6194048
Per informazioni: LINEA DIRETTA 02/6196461
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CRIME
WAVE

storsioni, sabotag-
gi, droga, perfino
terrorismo: nel
1995 il crimine or-
ganizzato ¢ una tragica real-
ta. E adesso, anche rapimen-
ti...

Brittany Cole & stata rapita. Fin qui non
ci sarebbe nulla di anormale, ma - vedi
caso - la signora in questione & la figlia
del presidente americano: il “prelievo” &
avvenuto nel bel mezzo di un ricevimen-
to con tanto di sbirrolandia sempre ai
tacchi di madamigella. Bene: la pula non
s'era accorta di un emerito tubo, e la pic-
cola era gia in mano ai mariuoli da un
pezzo quando qualcuno meno torpido
degli altri si accorse che era uccel di bo-
sco. Le teste d'uovo della giusta si sono
dichiarate impotenti dopo tanto crimine:
¢ il momento dei super professionisti
(William, ma cosa hai fumato di pesan-
te? NdMA). Lucas McCabe & quindi
1’eroe di turno, un ultrasbirro privato che
ha gia capito tutto sui mandanti della
“sottrazione™: dopo una rapida analisi
agli archivi criminali il nostro sa perfet-
tamente chi cercare, vale a dire la banda
di King Pin e il sinistro Eddie Moscone
(Ke pizza! possibile che tutti i criminali
d’America debbano avere cognomi ita-
liani?). Lucas inizia quindi la sua missio-
ne in un deposito di treni che & stato zep-

pato di criminali appositamente per ga-
rantirgli un plumbeo benvenuto.

McCabe si deve muovere lungo una co-
spicua serie di scenari a scorrimento
orizzontale - il cui primo & il succitato
deposito - e per poter progredire deve an-
dare sempre verso destra. Ogni scenario
ha un’uscita che permette di passare al
successivo; ognuno di essi permette di
avvicinarsi sempre pia a Brittany e - na-
turalmente - al centro di comando dove
King Pin ha la sua tana.

Tutto il gioco & in effetti visto dal mega-
schermo in tale centro, da dove King Pin
€ i suoi scherani osservano la situazione
in continuitd. Il “nvostro” (neologismo
per nostro/vostro) eroe & armato con un
kombinat di mitra e lanciamissili - avete
presente Aliens? - e pud occasionalmente
trovare un’arma potenziata lungo la stra-
da: questa, perd, durerd solo un certo
tempo, per poi lasciare Lucas nelle peste
con la sua solita arma. La sua strada,
inoltre, sara costellata di “delicenti” (de-
linquenti + deficenti) armati di mitra,
nonché della ferma determinazione di
spararvi addosso. Ma non c¢i sono solo
questi spaventapasseri fra i tacchi del
nvostro: alcuni elementi paesaggistici (ti-
po i bidoni) possono essere crivellati di
colpi e fatti esplodere per rivelare bonus
nascosti. I bonus si trovano anche lungo
il percorso, e sono: proiettili extra, missi-
li extra, droga da distruggere, $oldi spor-
chi da confiscare, vite extra, energia, ar-
mi super. L'energia vi servird per ricari-
care al maxximo lo scudo che protegge
ognuna delle vite di McCabe: ogni colpo
vampirizza via un po’ dell’energia a di-
sposizione, ¢ quando si arriva a “esauri-
to, spiacente!” potete pure dare il bacio
d’addio a una vita. Con zero vite rimaste
apparira il classico e odiato Game Over
(e mi aspetto il Nobel per le deduzioni
brillanti). Ultima amenita: quel ripugante
fetente bavoso orrido di King Pin ad
ogni vostro cambio di scenario potrebbe

regalarvi sorpresine Hpo avversari perso-
nalizzati: AAARGH!

L’intero gioco ha un’ambientazione digi-
talizzata, dai paesaggi agli intermezzi;
all’inizio c¢'@ tutta un’introduzione, ¢ ad
ogni cambio di sezione c'¢ una sequenza
animata rappresentante cid che capita a
Brittany pii o meno quando Lucas/voi
faceva virtuosismi da tiratore scelto, Na-
turalmente non sfuggono alla ferrea mor-
sa della digitalizzazione nemmeno 1 ri-
tratti dei vari personaggi, siano essi
“buoni” o “cattivi”

William Baldaccini

Amiga
Curiosamente, la versione Amiga
non sta assolutamente al passo con
la versione PC MCGA: le digitaliz-
zazioni hanno tutte un aspetto artifi-
cioso per via dei colori usati, il gioco
e lento e le sequenze animate sono
in bianconero, per giunta con un nu-
mero inferiore di quadri e quindi
un'animazione un po’ a scatti. In ef-
fetti da tutto il gioco traspare un'im-
pressione di lentezza, suggerita
dapprima dai lunghi caricamenti e
dappoi dal gioco stesso, che - orro-
re! - in certi frangenti ha pure il co-
raggio di rallentare sensibilmente.
Non ci siamo, quindi: per un po’ ci si
pud giocare, ma la soglia di satura-
zione arriva in fretta e lo accantone-
rete per un pezzo. Alla Access do-
vrebbero sapere che uno sparam-
mazza non pud essere cosi fiacco.

Globale 61%

TGM TX 030:04/91 13/100
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olden Axe... GOLDEN AXE! Non sapevo
che oltre alle calze Kim Basinger pubbli-
cizzasse anche le asce. Poco importa, per
un angelo biondo come lei potrei fare
qualunque cosa, corro subito a comprarne una
dozzina; intendiamoci, non che siano il massimo
della vita, ma sicuramente sono meno imbarazzanti

Molti asseriscono che la causa della cri-
minalith giovanile sia da imputare ai ge-
nitori, tralasciando ogni considerazioni
sull’argomento bisogna perd riconoscere
che gia chiamare il proprio figlio Death-
Adder non & sicuramente un segno di
grande civilta. E infatti arrivato all’eta
della ragione (e qual &?) il personaggio
in questione dopo aver trascorso per anni
le giomate rincorrendo le farfalle e aiu-
tando le vecchiette ad attraversare la
strada, si guarda allo specchio dicendo
“Ma insomma sei 0 non sei Death-Ad-
der? Te la vuoi dare una mossa, qui ci
vuole qualche cosa di spropositatamente
cattivissimo!” (Con i superlativi non ci
azzeccava mai). E cosi il giomo dopo ar-
ruolato un manipolo di randagi decide di
devastare, saccheggiare, carbonizzare,
violentare, demolire, martellare, sgranoc-
chiare, intossicare, e via dicendo la tran-
quilla regione di Yuria; fatto questo e
molto altro ancora se ne tornd a casa tut-
to bello soddisfatto con la famosa Gol-
den Axe a tracolla, il re e la bella princi-
pessina come prigionieri e soprattutto in-
timamente convinto di aver fatto proprio
una bella in-yuria; finalmente si sentiva
realizzato!

La storia perd insegna che c¢’g sempre
qualche d’uno che si ribella a simili so-
praffazioni e infatti la sorte della regione

14/100 TGM TX 030:04/91

dei collant...

¢ ora affidata all'operato di tre valorosi
paladini della giustizia. Per ognuno di lo-
ro c¢’era infatti un motivo pil che valido
per uccidere Death-Adder, Ax-Battler il
fortissimo barbaro delle pianure di Yuria
aveva infatti perso la madre a causa sua,
Gilius-Thunderhead il nano delle miniere
di Wolud aveva perso il fratello gemello
e Tyris-Flare la guerriera Amazzone ave-
va invece smarrito il libretto degli asse-
gni € come sempre accade con le donne
accusava senza motivo il primo che gli
capitava a tiro. E cosi per i motivi so-
praesposti tutti e tre volevano fare la pel-
le al terribile Death Adder senza contare
poi che impossessarsi della Golden Axe
(che invece era un falso clamoroso rinve-
nuto in un uovo di Pasqua) non sarebbe
stato certo male, ma c’era soprattutto an-
che la riconoscenza dell’avvenente prin-
cipessina da non trascurare affatto sia da
parte dell’aitante barbaro, sia da quella
del piccolo e gagliardo nano, e I’'amazzo-

ne?... Pure lei! Sono o non sono una
tribl di sole donne?

Arriviamo al dunque quindi, all’inizio
del gioco dovete prendere un’importante
decisione: scegliere fra uno o due gioca-
tori contemporaneamente in azione, se
volete un mio consiglio spassionato vi
invito ad optare per la prima possibilita
se siete da soli e per la seconda se siete
con un amico, non dite poi che non vi
diamo dei consigli utili... Ad ogni modo
questi sono particolari di importanza se-
condaria, anche se ognuno dei tre perso-
naggi ha caratteristiche ben differenti, al-
trimenti ne facevano uno solo ¢ finiva li!
Ax ¢ infatti il pid robusto dei tre e pud
fare affidamento su delle spallate vera-
mente portentose, come potere magico
pud poi scatenare un terremoto con tanto
di esplosione vulcanica; Gilius & invece
molto resistente & puo sferrare delle te-
state micidiali, per quanto riguarda il po-
tere magico & in grado di provocare una



& ® SN Be ¢

violentissima tempesta di fulmini; Tyris
& la pin agile di tutti, possiede un calcio
volante irresistibile e come potere magi-
co pud scatenare un’ondata di fuoco che
non lascia scampo ai nemici. Fatte dun-
que le vostre scelte si comincia con
1’azione, il primo livello & ambientato
nella foresta e farete subito la conoscen-
za degli scagnozzi del vostro nemico, si
arriva poi al Turtle Village (il nome dal
fatto che & costruito sul guscio di una gi-
gantesca tartaruga che vi trasportera
dall'altra parte del fiume), dovrete poi
destreggiarvi abilmente anche sull’Eagle
Island (anche qui si tratta di un’aquila di
proporzioni gigantesche), per avvicinarsi
poi sempre piu al castello di Death-Ad-
der per lo scontro finale all'ultimo san-
gue. Vale la pena ricordare a questo pun-
to che durante il gioco farete la cono-
scenza di alcuni dinosauri cavalcati dai
vostri nemici (a proposito di dinosauri,
leggete Jurassic Park che & una vera
bomba, parola di Max), la loro pericolo-
sita consiste nei colpi di coda improvvisi
e nelle fiammate, questi potranno perd
esservi molto utili una volta disarcionati
i loro fantini. Durante la notte invece
compariranno dei fastidiosi gnomi con
dei sacchi, il primo impulso & quello di
affibbiargli un bel calcione nel sedere...

ey ¥ %\ .’ﬂ_'
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Bravi! E’ esattamente quello che bisogna | di essere stato sufficientemente esaurien-
fare ottenendo in cambio delle pozioni | te, a rivederci su qualche altra pagina,
(pill ne avete e maggiore sara I’effetto di- | CIAO!

struttivo del vostro potere magico) o del

cibo per risanare le vostra energia. Spero MAX

Ci sono conversioni attese e altre che invece lo sono decisamente meno.
Non bisogna certo essere dei mostri d'intuito per capire che Golden Axe
debba appartenere necessariamente alla prima categoria. Ci sono poi delle
conversioni che riescono davvero bene e alire che invece riescono decisa-
mente bene. Se la prima proposizione presupponeva una risposta obbligata,
in questo caso non siamo piu nell'ambito dell'ovvieta per entrare necessaria-
mente in quello ben pit opinabile della soggettivita (Max, non bere troppo vi-
no! Questa frase non te la censuro perché non I'ho capita, ma se fosse stata
da censurare...! NdSteve). Con questo voglio sottolineare dei pareri fra loro
leggermente contrastanti rilevati qui in redazione, per alcuni si tratta infatti di
una realizzazione nel complesso poco pil che mediocre, altri invece (io fra
questi) non sono di quest’avviso considerando il lavoro della Probe piu che
dignitoso e tutto sommato meritevole d'apprezzamento. Non si tratta forse di
una conversione perfetta (il problema che maggiormente mi ha infastidito e
la lentezza dello scrolling che costringe ad affrontare molti combattimenti
contro nemici che sono ancora fuori dallo schermo!), ma sono pil che con-
vinto che ne rimarrete ugualmente soddisfatti.

Globale 82%
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Review

MIGHTY
BOMBJACK

uando & arrivato in
redazione il seguito
del famoso gioco
Bombjack, tutti noi
redattori non vedevamo l'ora
di provarle. Ci ¢ piaciuto?
Non ci ¢ piaciuto? Bah, legge-
te e saprete!

C’era una volta in un mondo diverso dal
nostro un re buono. Il suo nome era Pa-
mera. Regnava sui suoi sudditi con bene-
volenza ed elargiva molti soldi alla po-
polazione. Tutti erano felici e senza pro-
blemi. Non c¢’erano mai guerre o contro-
versie. Nessuno della popolazione aveva
perd mai visto il re Pamera in faccia. Era
decisamente una figura oscura.

Un giorno il terribile re dei demoni Beel-
zebut, a cui non andava gid che tutta
quella gente fosse felice, decise
di rompere le uova nel paniere e
prese cosi in ostaggio il re Pa- |4
mera ¢ tutta la famiglia reale.

La popolazione era distrutta.
Tutto stava crollando, essendo
venuta a mancare quella che in
effetti si poteva considerare la
colonna che sorreggeva il paese.
Nessuno pero era in grado di
salvare il re., erano troppo spa-
ventati, ed era normale. Avreb-
bero dovuto lottare contro 1'es-

4
v
H

TN

sere pilt malvagio dell’universo, I'incar-
nazione stessa del male. Ma come in
ogni buona storia che si rispetti, anche
qui ci sono i nostri bravi eroi.

Tre fratelli coraggiosi decisero un giorno
di affrontare il terribile Beelzebut. Erano
i fratelli Mighty, gli unici in grado di vin-
cere e salvare il re Pamera. Lottarono
strenuamente, con tutte le loro forze, ma
il demonio era troppo forte per loro.
Aveva con lui un’incredibile numero di
guerrieri satanici, pronti a morire per sal-
varlo. Tutti 1 fratelli Mighty furono cosi
crudelmente uccisi, tutti tranne uno. Il
suo nome era Jack, ed era il piu forte di
dei tre.

Giurd che avrebbe ucciso con le sue stes-
se mani il demonio Beelzebut e radund
tutto il suo coraggio e sfido il re demonio
in una lotta finale per restaurare la pace.
Voi impersonate Jack (wow, che origina-
le).

Questo Mighty Bombjack & il seguito del
famosissimo gioco che pochi anni fa im-
perversava in tutte le sale giochi. Il vo-
stro obiettivo & quello di salvare il re Pa-
mera, cercando di prendere il pili grande
numero possibile di bombe presenti nello
schermo, prima che riescano a detonarsi.
Al contrario del suo predecessore, che
aveva tutti gli schermi fissi (nel senso
che non avevano alcuno scrolling), Mi-
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ghty Bombjack ha due tipi di scrolling,
orizzontale e verticale. Ci sard perd uno
schermo fisso subito dopo lo schermo
con lo scrolling. In ogni stanza potrete
trovare degli scrigni, che conterranno
borse del tesoro 0 monete d'oro. Dovrete
stare attenti a un gran numero di mostri
che vi si faranno incontro che potranno
togliervi una vita appena vi toccheranno.
Dovrete riuscire a raccogliere molte mo-
nete di potenza, altrimenti verrete spediti
nella camera della tortura. Per superarla
dovrete saltare per evitare 1 nemici entro
un determinato tempo.

Quando verrete uccisi il computer vi for-
nira i risultati di un’analisi del vostro
modo di giocare e, ovviamente, pia alto
sara il punteggio meglio &.

Aaron Ghirardelli

Le buone intenzioni ¢'erano, e si ve-
dono. Purtroppo perd io non devo
giudicare le intenzioni ma il gioco
vero e proprio, anche perché quello
che poi dovrete pagare & proprio
quello. Lasciando appunto stare
quello che avrebbero potuto fare o
quello che semplicemente non &
stato fatto, Mighty Bombjack & un
po' una delusione. Senz'altro me-
glio dell'originale, offre uno schema
di gioco molto poco fantasioso e
una realizzazione non eccelsa. Lo
scroll & assurdamente scattoso (la
Elite sa certo fare di meglio!) e il so-
noro & cosi cosi.

Globale 69%
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TITUS/DISNEY SOFTWARE PER AMIGA E PC L. 49.000

DUCK TAL

THE QUEST FOR GOLD

2 protagonisti  di
" Disney ispirata un
|| po’ a Indiana Jones
S e un po’ ai perso-
naggl di Paperopoli, diventa-
no gli eroi di una nuova av-
ventura Disney prodotta dal-
la Titus. Andiamo tutti alla
ricerca dell’oro, ma sara dif-
ficile trovarne!

DuckTales - the Quest for Gold, & uno
dei nuovissimi titoli proposti ¢ prodotti
dalla neonata Disney Software e realiz-
zato dalla Incredible Technologies. Gli
altri sono: The Disney Animation Studio
(bellissimo e presto recensito) e gli edu-
cativi che recensiremo in un articolo de-
dicato proprio a questo genere di giochi.
Ma veniamo a DuckTales. Premetto che
sono un divoratore infinito di fumetti Di-
sney, vado pazzo per Paperino e non sop-
porto Topolino, mi fanno ridere Qui,
Quo e Qua (che assomigliano a Marco
Auletta, come carattere!) (guarda che ti
prendo a calci il CD NdMA) e prenderei
a cartoni Gastone, quindi NON SOP-
PORTO DuckTales, non per altro, ma i
personaggi sono sradicati dalla loro
personalitd: Paperone non & pi lui (pid
che altro non & il Paperone al quale sia-
mo abituati NdAMA), non c¢'¢ Paperino (si
¢ arruolato in marina NdMA), 1 nipotini
sono solo saputelli € non birichini, i dop-
piatori italiani poi...

Certo, DuckTales ¢ una serie dedicata ai
bambini, e a loro si rivolge, riscuotendo
indubbio successo, ma resta il fatto che
probabilmente mi avrebbe divertito di
pii un gioco Disney dove Paperino si ar-
rabbia in continuazione mentre Paperone
piange miseria senza sosta. Comunque
sia, in DuckTales prendete il posto di tut-
ti gli eroi di questa serie: Paperone, Qui,
Quo, Qua, Paperina, Flagada Jones (in
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italiano mi sembra Jet McQuack o qual-
cosa del genere NAMA). Insieme a loro
troverete Fenton Crackshell, il consiglie-
re amministrativo di Paperone, Archime-
de, i Bassotti, e il famelico Cuordipietra
Famedoro. Chi & costui? Semplice: & il
secondo papero pii ricco del mondo che
non vede 1'ora di sbaragliare Paperone
per diventare il primo. E’ cosi allora che
costui, scozzesone avaraccio al pari del
rivale, fa costruire a Macaroon una bilan-
cia capace di pesare tutte le ricchezze di
ogni uomo e propone a Paperone una sfi-
da: in trenta giomni i due dovranno racco-
gliere pil oro possibile e pesarsi sulla bi-
lancia di Macaroon. Il vincitore sara de-
cretato Papero Pil Ricco Del Mondo.

Paperone accetta con animosita la propo-
sta e 'avventura ha inizio. Per comincia-
re potete scegliere fra tre diversi livelli di
difficoltd: Easy Money, Standard Wages
e Hard Earned Cash dopodiché entrerete
nel vivo del gioco e vi ritroverete nell’uf-
ficio di Scrooge McDuck (Paperone).
Qui potrete scegliere tre azioni diverse:
giocare in borsa (e quindi comprare azio-
ni a un certo prezzo ¢ sperare poi di ri-

venderle a prezzo superiore), fare un
tuffo in mezzo alle vostre ricchezze (e se
vi andra bene potrete scovare una mone-
ta antica che vi fa aggiudicare 1000 dol-
lari) o andare al Centro di Controllo che
vi permette di spostarvi da un punto
all’altro della Terra in cerca di tesori.

E’ chiaramente il centro di controllo il
fulcro del gioco, tant’¢ che la prima volta
che ci andate dovrete inserire il codice
inserito nella confezione del gioco.
Giunti difronte al pannello del centro di
controllo, vi ritroverete davanti a una
mappa della Terra cosparsa di tanti punti
quanti sono i tesori da recuperare. Posi-
zionando un puntatore su uno di questi
punti, il computer costruito da Archime-
de vi permettera di sapere che tesoro &
nascosto in quel punto, quanto vale,
quanti giomni ci vogliono a raggiungere il
luogo designato, che tipo di esplorazione
va fatta (caverne, montagna, giungla o
fotografica) e se & gia stato preso da voi
o dal vostro rivale. Fatta la vostra scelta,
posizionate il cursore sull’aereo e siete
pronti per I’avventura.

E’ a questo punto che partono le sezioni



“arcade” del gioco. La prima & quella in
aereo. Dovrete decollare dall’hangar e
fare un percorso orizzontale verso 1’han-
gar di arrivo evitando tutti gli ostacoli:
palloni aerostatici che fanno cadere pia-
noforti e frigoriferi dal cielo, nuvole che
fanno perdere 1'orientamento, montagne,
castelli incantati, nuvole temporalesche
che lanciano fulmini, balene che sprizza-
no acqua e mille altre cose ancora. Se
riuscite ad atterrare sani e salvi I'avven-
tura continua, altrimenti vi ritroverete
paracadutati da qualche parte, con qual-
che giomo perduto e con dei soldi spesi
per la riparazione dell’aereo. In questa
scena potrete ritrovarvi in gara con |’ae-
reo di Cuordipietra (che non &, al contra-
rio di quanto dicono le istruzioni in ita-
liano, Rockerduck) e quindi dovrete arri-

vare prima di lui, altrimenti vi rubera il
tesoro. L'unico handicap & che a lui le
nuvole e gli altri inghippi non fanno
niente, ma a voi si!

Terminata la sezione dell’aereo, vedrete
una scena dove i nipotini, leggendo un
capitolo del loro manuale, vi danno un
suggerimento sulla sezione arcade che
dovrete affrontare; suggerimento che co-
munque troverete dettagliatamente scrit-
to sul manuale allegato alla confezione.
A questo punto si parte alla ricerca del
tesoro con una nuova sezione arcade. Ec-
cole descritte una per una.

LE GROTTE. Qui dovrete tutti insieme
fare un percorso all’interno di una grotta
per arrivare al tesoro. Attenti alle grotte
con il fango perché significa che vicino
¢’ una voragine. Dovrete anche evitare

Review
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la mummia che si nasconde all’interno.
Il computer vi fomisce una mappa della
grotta che a livello Easy mostra ogni co-
sa, posizione del tesoro compresa, men-
tre a livello Hard mostra solo la vostra
posizione ¢ quella della mummia. Se vi
si spegne la torcia (& passato troppo tem-
po), cadete dentro una voragine o venite
attaccati dalla mummia, la sezione arca-
de ha termine e dovrete riaffrontarla
dall’inizio 0 cambiare tesoro.

LA SCALATA. In questa sezione avrete
tre tentativi per trovare il tesoro che si
trova in cima alla montagna. [ tre tentati-
vi sono rappresentati da Qui, Quo e Qua.
Il vostro compito & scalare la montagna
con 1’aiuto delle vostre braccia e gambe
e con quello di una corda che va lanciata
nel punto giusto perché si attacchi agli
spuntoni di roccia. Qui dovrete evitare:
la tana segreta di Amelia, le tane degli
orsi, i bassotti e le pietre che cadono. Se
cadete da un livello basso non succedera
nulla, ma se cadete dall’alto dovrete pas-
sare il comando a un altro nipotino.

LA GIUNGLA, Come nella scalata sono
i tre nipotini gli eroi di questa sezione
arcade. Dovrete riuscire ad arrivare al te-
soro che si nasconde all’estrema destra
di questa giungla saltando sui rami, uti-

DuckTales supporta le schede grafiche CGA, EGA e Tandy. Due sono i di-
schi da 5 e 1/4 installabili su hard disk (vivamente consigliato). Per quanto
riguarda il giudizio del gioco restano valide le cose dette per la versione
Amiga, anche se qui mancano completamente le voci digitalizzate e molte
delle musichette. La versione PC & un tantino piu veloce (su un 286) e la
grafica purtroppo & meno colorata (EGA). La giocabilita & comunque la
stessa e DuckTales resta un gioco interessante grazie ai personaggi che

Globale 78%

lo rappresentano.

lizzando le liane e sedendovi sui musi
degli ippopotami ma evitando serpenti,
scimmie lanciatrici di noci di cocco, pap-
pagalli e bestie feroci.

IL SAFARI FOTOGRAFICO. Paperina
¢ I’eroina di questa sezione dove dovrete
semplicemente scattare delle foto (12) a
degli animali, cercando di fotografare so-
lo quelli rari, tipo gli elefanti rosa, ed
evitando quelli comuni che non vi danno
alcun soldo.

Un’ultima cosa. Durante i vostri viaggi
potrete trovare il bombastium, una so-
stanza che vi permettera di teletrasportar-

vi in qualunque punto della mappa. Ma
poiché le invenzioni di Archimede non
funzionano sempre bene, powreste punta-
re in una zona € ritrovarvi in una com-

‘pletamente diversa.
‘Terminati i trenta giori verrete traspor-

tati automaticamente a Macaroon e il vo-
stro oro sara raccolto. Il papero pil ricco
apparira in copertina al DIME magazine
¢ sard decretato: Papero Piu Ricco Del
Mondo!

.SOFTMAIL -

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

Vieni a trovs
a Milano dal




ELECTRONIC ARTS PER PC L. 59.000
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HARD NovAa

commetto che tutti
voi avete desidera-
to almeno una vol-
ta di celarvi nei
panni di un mercenario dello
spazio, magari ispirandosi a
Han Solo di Guerre Stellari o
al suo parodiaco personaggio
Stella Solitaria di Balle Spa-
ziali... eccovene l'occasione.

La vita del mercenario non & certo delle
pit facili, visto che ogni volta rischia la
pelle per portare la pappa a casa. Questo
gioco vi cala negli stracci di Nova, una
mercenaria che ha avuto la sfortuna di
schiantarsi con la sua astronave contro
un asteroide.

Sono passati sei mesi dallo sfortunato in-
cidente, nel quale ¢ morto tutto il tuo
equipaggio, con l'eccezione di A’Kri
Janr, il navigatore. Stavi lavorando come
mercenario free-lance per lo Starkiller
Mercenary Group (SMG) da tre anni, ¢ ti
venivano assegnati tutti i lavori pi deli-
cati e impegnativi visto il tuo valore ¢ la
tua bravura. Ora ti & stata assegnata una
nuova astronave, ma sta a te reclutare un
nuovo equipaggio possibilmente che sia
all’altezza di quello precedente.

Il gioco ¢ fondalmentalmente un RPG, e

CERTEN ML T

vi offre una buona dose di esplorazione
tra quattro diversi sistemi, ¢ di azione
all’interno dei pianeti o nello spazio.
All’inizio dovete reclutare un nuovo
equipaggio, poiché siete solo in due: voi
e A’Kri Janr. Per far questo dovrete gira-
re per i quattro sistemi, atterrare nei pia-
neti e parlare con i personaggi che si tro-
vano in quei posti, cercando di scoprire

chi erano e cosa facevano prima di in-
contrarvi. Dopo di che dovrete cercare di
sopravvivere nello spazio svolgendo
missioni per conto di altri, affrontando
nemici o altri mercenari che vi vogliono
rubare I'astronave e il carico, o semplici
sicar che vogliono farvi fuori.

Il pannello di controllo vi informera del-
le condizioni del giocatore, di ognuno
dei membri dell’equipaggio, degli ogget-
ti a disposizione di ognuno di essi, degli
esseri che si trovano nel quadro di gioco,
ecc. Per parlare con quest’ultimi avrete
poi delle frasi gia fatte che dovrete sce-
gliere cliccandoci sopra con il mouse o
con la tastiera.

Come tutti 1 giochi di ruolo, la maggior
parte del gioco si gioca sulla terra ferma
(o0 quasi), e ciog all'interno delle stazioni

CONFIGURAZIONE

Il gioco supporta le schede grafiche
EGA, VGA e MCGA (anche se con
la EGA la grafica cala di qualita in
un modo impressionante) cosi come
tutte le schede sonore esistenti (Ro-
land, Adlib/Soundblaster, Tandy e
PCspeakers). Anche se viene richie-
sto solo un XT a 8 MHz, il program-
ma occupa la bellezza di 2.4 Mb e
considerando i frequenti caricamen-
ti capirete che I'ausilio dell'Hard disk
¢ indispensabile.

spaziali dei pianeti, inoltre occorre rag-
giungere un certo livello di esperienza
per poter cosi migliorare le proprie qua-
lita e quelle degli altri membri dell’equi-
paggio.

Missioni pericolose, guerre, contrabban-
do, ecc. Tutte cose che a un mercenario
non fanno paura, ma comungue & sempre
meglio essere assicurati, € se proprio vo-
lete fare come me, i0 sono assicurato con
MA...

Fabio Massa

La prima e unica critica che rivolgo
alla Electronic Arts nei confronti di
Hard Nova & la mancanza di origi-
nalita, per il resto il gioco & ben rea-
lizzato sotto il punto di vista grafico
e sonoro (anche senza il supporto di
particolari schede tipo Adlib o altre),
e la giocabilita si fa presto sentire.
La sua qualita entusiasmera gli ap-
passionati di questo genere, mentre
gli altri si accontenteranno di farci
qualche partita.

Globale 80%
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ACCOLADE PER AMIGA (1 MB) L. 72.000

JACK NICKLAUS
UNLIMITED GOLF

Update

CouRrsk DESIGN

a mia mano a mo' di mazza fendette 1'aria sibilan-
do, e colpi una scatola etichettata JNUG&CD sca-
gliandola con violenza nell'aria. Il geometrico
proiettile segui una cortissima traiettoria per poi fi-

nire in una piccola ma fastidiosa apertura: bocca di MA in
uno! (questo per farti capire che ne ho abbastanza di giochi di
golf.) (ma stai zitto che non ne hai mai fatto uno! NdMA)

Golf: gioco rompiscatole, che rompe ‘i
balun al qui presente recensore, il quale
non sa pil che cosa scrivere, poiché di
giochi di golf ce n’¢ sono una caterva,
cosi tanti che se non esistesse questo
sport le software-house fallirebbero per-
ché non saprebbero pil che cosa fare.
Tuttavia non posso certo andare in reda-
zione e consegnare una recensione del
genere, MA mi lincerebbe (vero NdMA),
per cui non mi resta
altro da fare se non
dirvi quali sono le
caratteristiche di
questo nuovo pro-
dotto firmato Acco-
lade.

Tutti voi conoscere-
te la struttura del
golf ¢ le sue princi- 1
pali regole, ma sic- k= :
come ¢’¢ sempre qualcuno che si collega
con noi all’ultimo momento, le ripeterd
brevemente in modo che anche quest’ul-
timi sappiano che cosa ha in serbo per
loro la vita del golfista. Si tratta di pren-
dere una pallina, e cercare di mandarla in
buca effettuando il minor numero di tiri
possibili scegliendo delle mazze a secon-
da della distanza e del tipo di terreno. Le
mazze servono per colpire la pallina (de-
vo dire che sono molto intelligente), ¢ ce
n'e sono di tre tipi: i legni, i ferri e il put-
ter. Ogni buca ha il suo par, ciog il nume-
ro di tiri standard per realizzare una bu-
ca: impiegando pil tiri si ottiene un pun-

teggio positivo, e impiegandone di meno
si ottiene una diminuzione del punteggio,
¢ il vostro scopo € di completare tutte le
diciotto buche del percorso scelto con il
minor punteggio possibile. Se completa-
te una buca con uno o due tiri al di sopra
del par realizzate rispettivamente bogey
¢ double bogey, mentre con uno, due o
tre tiri sotto il par si realizzano birdie, ea-
gle e albatros. Molto pil difficile & rea-
lizzare bocca di
M..., ehm, buca in
uno, 1'aspirazione di
ogni golfomane, an-
che del pit esperto
(molto pit facile &
invece prendere un
ferro qualsiasi e pie-
garlo attorno al tuo
collo, che ¢ anche
pii rilassante di gio-
care a golf NdMA).
All’inizio il computer vi chiede di sce-
gliere il tipo di gioco: a soldi o a buche.
Giocando a soldi, la cosa pill importante
e guadagnare pil soldi possibile (e
beh...), gareggiando con avversari ag-
guerritissimi. Il secondo tipo di gioco € 1l
classico torneo dove bisogna completare
tutto il percorso con il minor punteggio
possibile, Il eomputer vi chiederd quindi
il vostro nome, il sesso, il vostro livello,
e contro chi vorrete gareggiare: con un
vostro amico o contro il computer (ciod
contro Jack N.). Quindi tocchera al per-
corso: ¢ce n'¢ sono due gia pronti uno dei

quali & stato progettato direttamente dal
grande Jacky, ma usando 1’apposita op-
zione potrete editarne qualcuno anche
voi. Dopo tutto questo vi verra offerto un
menu dove potrete scegliere di comincia-
re la partita, fare un po’ di pratica oppure
uscire dal programma.

Il gioco ha il tipico punto di vista grafico
alle spalle del giocatore, e un pannello
situato nella parte inferiore dello scher-
mo vi informera su ostacoli, terreno, di-
stanze, traffico, smog, ecc. La forza, e
1’angolazione del tiro potra poi essere
decisa servendosi di una barra graduata
situata sulla parte sinistra dello schermo.

Fabio Massa

Se Star Control era un ottimo pro-
dotto anche per I'Amiga, lo stesso
discorso non vale per JNUG&CD,
che risulta molto pit lento della ver-
sione PC. La grafica & a livelli stan-
dard, ma il sonoro @ deludente. I
problema di questo Golf &, come
nella prima versione, da imputarsi al
lento aggiomamento della posizione
della pallina che, per essere preci-
so, impiega molto tempo a definirsi,
col risultato di impiegare quasi un
minuto a preparare la nuova scher-
mata grafica. Dovrebbe poi essere
molto preciso e non mi pare lo sia.
Bah, non mi sembra certo la miglio-
re simulazione di questo sport in
commercio. Alimeno nella versione

Amiga.

Globale 65%
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ARMOUR-GEDDON

Post-Olocausto: un'entita di potere impazzita vuole conltroliare il planeta terra. Essa
sviluppe un fascio d' energia che intende proiettore sulla terra.

Tu selezioni @ controlll fino a sel diversi velcoli tuttl In una volta In una corsa contro

Il tempo per scovare & distruggere le linee dl polere nemiche ed eventusimente
eliminare il generatore di potenza.

Costrulscl Il tuo arsenale raccogliendo le risorse nemiche per aiutare lo sviluppo e
creare il tuo nuovo sistema bellico.

Il gioco offre una sofisticate opzione due giocetori che rende il combattimento
testa a testa ancora pld veritiero.

ARMOUR-GEDDON : strategla e simulazione unite alla perfezione.
Screen Shosts dalla versione Amiga.

Disponibile da Febbralo per Amiga a L. 49.000
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SUBBUTEO

ioco da tavo-
lo piu cono-
sciuto, ora
anche per il
tuo computer": con questa
frase avrei anche potuto par-
tecipare al Gran Premmio
Erori indetto dal nostro Mar-
co Auletta se almeno 1'avessi
trovata sulle istruzioni del
gioco e non su una pagina di
pubblicita. Pazienza, tanto
non si vince niente.

Un gioco che conoscete pill 0 meno tutti:
un giocatore pud tirare tutti i “calci” che
vuole alla palla finché questa non tocca
un giocatore “nemico”, nel qual caso il
diritto passa all’avversario. Ovviamente
anche il difensore non sta a guardare e
pud, ogni volta che lo desidera, riposi-
zionare uno dei suoi giocatori (sempre a
ditate), magari proprio davant al gioca-
tore con la palla per costringere I'avver-
sario a sbagliare.

Una tale opportunitd non va pero inter-
pretata in modo “distruttivo™: sarebbe
troppo comodo improvvisarsi provetto
giocatore di bowling e prendere di mira
quanti piu avversari possibili, pallone
compreso, per scombinare |'azione
dell’amico-nemico che vi sta di fronte. In
effetti l]a mancanza dell’arbitro in campo
(e anche se ci fosse potrebbe fare ben po-
co!) ha reso necessario la presenza del
buon senso e, ancora di pin di regole fer-
ree. Ecco quindi la conclusione: nel tiro
posizionale un giocatore non deve urtare
né palla né avversari, pena il riposiziona-
mento delle pedine ¢ la perdita del tiro.
Leggermente diverso ¢ il tiro difensivo
(che viene applicato solo quando siete
VERAMENTE in difesa) e che permette
almeno di colpire la palla e - sono sicuro
che cercherete di farlo - di sbatterla il pid
lontano possibile.

Il gioco, sostanzialmente, & quasi tutto
qui; ci sarebbero altri dettagli su come
comportarsi prima di una rimessa, di un

— — — pe— g T

calcio di rigore e altre strane manovre,
ma penso che non interessino a nessuno.
Veniamo dunque alla realizzazione com-
puterizzata.

Il campo @ realizzato in 3D e una serie di
icone in basso allo schermo vi permetie
di ruotarlo a piacere e di zoomare nei
punti desiderati, il tutto perd, con scatti
un po’ grandini. Sempre in tema di ico-
ne, un’altra permette di andarsi a rivede-
re le varie regole ufficiali del Subbuteo,
mentre un’altra ancora permette di muo-
vere i giocatori,

E qui arrivano i difettucci. In pratica si
tratta di cliccare col mouse sull’omino
che volete “animare”, ruotare il campo
nella direzione di tiro (capito? Il campo,
non il giocatore che & esattamente il

JHRIEICEREE)

contrario), cliccare sull’icona di tiro e, fi-
nalmente, scegliere effetto e forza, il tut-
to in 30 secondi di tempo limite. Dico io,
potevano almeno degnarsi di aggiungere
un'icona per ruotare automaticamente il
giocatore verso la palla. Invece: niente.
Vabbeh, fatto tutto sarete gratificati dalla
splendida visione del vostro giocatore
che si muove maledettamente a scatti
nella direzione da voi stabilita. E non &
finita: durante la partita il computer
“chiederd” di volta in volta se volete ef-
fettuare un tiro posizionale, difensivo, di

Update

rimessa, ecc.: solo che la richiesta verra
sempre mostrata su schermo, anche
quando non & rivolta a voi ma a *lui stes-
s0”. In quest’ultimo caso, infatti, scom-
parird magicamente dopo un paio di se-
condi. E sapete come fa il comp a comu-
nicarvi a chi & destinata quella “richie-
sta”? Girando repentinamente il campo
dal punto di vista dell’interessato (all’at-
to pratico si nota appena il cambiamento
perché I’attenzione & focalizzata sulla
scritta “misteriosamente” apparsa). Che
sistema intelligente! Potevano almeno
fare la scritta col colore della maglia
dell’interessato.

A questo punto chiunque potrebbe repli-
care che a tutto si fa I'abitudine, ma non
si pud negare che se un gioco ti mette
istintivamente a tuo agio & molto meglio.
Completano il panorama opzioni per uno
o due giocatori, tre livelli di difficolta del
PC, partita singola o campionato, tempo
di gioco variabile e... basta!

Giorgio Baldaccini

Mi dispiace dirlo, ma nella trasposi-
zione da tavolo a computer ha in-
dubbiamente perso in fascino. Del
resto, cosa ci si poteva aspettare a
convertire l'unico gioco in cui biso-
gna saper usare le dita in uno dei
tanti videogiochi in cui basta settare
direzione e forza con un minimo di
riflessi (vedi un qualsiasi golf).
Okay, chi, in mancanza di amici di-
sponibili, vuole giocare contro un
computer, sara sicuramente interes-
sato, ma bisogna ancora vedere co-
me @ stato realizzato. In effetti & tut-
to abbastanza approssimato. Un bel
classico rovinato da una realizza-
zione a mio giudizio svogliata; per
fortuna nessuno si aspettava grandi
cose. '

Globale 70%
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iamo sfrecciati a

folli velocita per le

strade piu traffica-

te a bordo di una
fiammante Lotus Esprit lot-
tando contro il tempo e con-
tro altri compagni d’avventu-
ra, abbiamo quindi affronta-
to dei tortuosi tracciati nelle
condizioni climatiche piu
estreme al volante di una po-
derosa Toyota Gt Turbo ed
adesso cosa ci poteva ancora
mancare? Ma ¢ ovvio, dimo-
strare la nostra superiorita
anche sulle due ruote all’in-
terno di circuiti veri e propri
in sella a veri e propri gioielli
come le moto della Suzuki.
Anche questa volta nonostan-
te vi scompigli le vostre ariose
acconciature il casco & vera-
mente d’obbligo...

@ of

ISIOf TUWracK In

Ricordo ancora un pomeriggio di tanti
anni fa quando con tono esitante e lo
sguardo rivolto verso il pavimento ac-
cennai a mia madre |’ipotesi che un mo-
torino mi avrebbe reso molto, ma molto
felice; la risposta, tralasciando indecenti
intercalari, fu che se me lo fossi compra-
to (implicito che non me 1’avrebbero mai
regalato) avrei forse potuto anche essere
molto contento, ma sicuramente fuori di

a1,  Misamo

1TBIY 1S & 9O

WK orovit:!inq SOME STuNnninNg

casa. Un discorso simile, con tutti i cri-
smi dell’assoluta irrevocabilitd, fece sva-
nire ancora prima che fossero cominciati
tutti i miei sfavillanti sogni motociclistici
(almeno fino a quando rimarrd sotto il
tetto paterno) relegandoli a breve paren-
tesi grazie alla comprensione degli amici.
Ripensando con rammarico a quella pre-
sa di posizione alquanto intransigente de-
vo perd ammettere che 1 molteplici inci-
denti in macchina per il mio particolare
stile di guida abbiano a posteriori giusti-
ficato, almeno in parte, un simile diniego
€ tutto sommato non ¢ nemmeno da
escludersi che sarei stato qui a scrivervi
queste cose se le cose fossero andate co-
me io avrei voluto; potrd sembrarvi in-
credibile, ma pil si cresce, pill ci si con-
vince del fatto che i genitori non sempre
hanno torto, certo che se allora avessi
mrm ffa le mani Team Suzuh




te in sella al vostro bolide. Fatto questo il
mio suggerimento spassionato & quello di
effettuare dei giri di pratica per consegui-
re quell’indispensabile confidenza con il
mezzo o con il tracciato necessaria a ben
figurare in una gara singola o nel cam-
pionato intero articolato in sedici prove.
In questo caso dovrete affrontare prima
le prove cronometrate per garantirvi la
migliore posizione possibile sulla griglia
di partenza, se le cose non dovessero an-
dare troppo bene niente paura perché
peggio della ultima posizione non ¢’
niente (lasciando da parte la mortifica-
zione morale s’intende) e vi qualifichere-
te comunque. La pole position fa logica-
mente tutto un’aloro effetto, ma quando il
semaforo diventa verde diventa verde per
tutti e potrete ancora sperare di dire la
vostra per la vittoria finale, se invece vi
schianterete ripetutamente contro 1 mu-
retti o le tribune danneggiando irrepara-
bilmente la moto a quel punto non c’¢
proprio pil niente da fare se non assiste-
re ad un impietoso replay e correre il pil
veloce possibile... lontano dal padrone
della scuderia.

Va poi ricordata la presenza di cinque
punti di vista differenti durante la pratica,
mentre anche in gara & consentito voltar-

- si rapidamente per cmtm!lare cosa m.

concorrenti avversari dalle selle dei loro
bolidi, inutile aggiungere che venire
sconfitti da delle moto senza piloti non
rappresenti certo il sogno di nessun cen-

tauro scatenato, eppure succede... ——
MAX
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" AMICA MEMOLY CENTEDL

Produzione e vendita schede di espansione di memoria per Computers Amiga 500/ 1000 / 2000

¢ Amiga 1000 espansione memoria esterna slim line autoconfigurante:

1 MB L 200.000 - 1.5 MB L. 250.000
¢ Amiga 500 espansione memoria interna:

1 MB L. 67.000 - 2 MB L. 200.000 - 2.5 MB L. 250.000 - 4 MB L. 400.000
e Amiga 2000 espansione memoria inferna :

da 2MB L. 300.000 - da 4MB L. 500.000 - da 8MB L. 800.000

Computers Amiga & MSDos - Monitors - Genlock - Digitalizzatori - Hard Disks -

PcWare

Prezzi al netto di IVA 19 %

Permute usato con usato / nuovo con usato
Vendita per corrispondenza

Tel. 06 / 6112121 - FAX 06 / 6110643
Cas. Post. 25 - 00043 CIAMPINO ( ROMA)

Stampanti ete.,
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ogicamente parlan-
do Pro Tennis Tour
Il & il seguito di
Pro Tennis Tour
cosi come Great Courts era il
predecessore di Great Courts
I1. Se vi dico che piu di un
anno fa recensimmo Pro Ten-
nis Tour con il nome di Great
Courts che cosa ne potreste
dedurre? Esattamente: Great
Courts II e Pro Tennis Tour
Il corrispondono al medesi-
mo programma; anche que-
sto infatti risponde al vero,
solo che il primo & il nome
americano, mentre il secondo
quello Europeo, come conclu-
sione siamo lieti di offrirvi
due recensioni nello spazio di
una, siamo bravi, eh?

PRO: codesta & la sigla universalmente
riconosciuta per il termine Professional,
questo vuole indicare la presenza (con
1'unica esclusione, eventuale, di voi stes-
si) all'interno della simulazione di soli
grandi giocatori, non incontrerete infatti
nessuno che batte dal basso o che scam-

i il 1] ._-_5\,.;:.'--_;.:;"_.:..: {1} ¥y -.4.7'7'."-‘"___‘;_
o T st Ly B -.'?[:; e | s
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bia la mano per fare la vol2 di rovescio o
tantomeno che si veste con i mutandoni
mimetici del nonno para.

TENNIS: indubbiamente uno degli sport
pit famosi, diffusi, praticati, seguiti, pa-
gati, esaltanti (soggettivo), videosimulati
che esistano; le regole suppongo che le
conoscano tutt, se qualche d’uno ha del-
le obiezioni in argomento gli suggerirei
di uscire un po’ piu spesso dall’armadio
in cui plausibilmente trascorre 1 suoi po-
meriggi (sto scherzando, che nessuno si
offenda per caritd). (Siete liberissimi di
giocare a scacchi con le tarme se ¢ quello
che volete...)

TOUR: questa ¢ ormai una delle caratte-
ristiche preponderanti del tennis odierno,
i tommei si susseguono infatti con cadenza
pressoché settimanale comportando dei
continui spostamenti da parte dei gioca-
tori da una parte all’altra del globo, un
giorno a Milano e quello dopo a Phoe-
nix, da Hong Kong a Montecarlo, da
Singapore a Barcellona, dalle Alpi alle
Piramidi, dal Manzanarre al Reno...

II: due perché questo & il seguito del pri-
mo che chiamandosi anche lui Pro tennis
Tour aveva le stesse caratteristiche in
questo secondo caso ulteriormente mil-
gliorate, vediamo un po’ come... (Era
oral)

Il gioco si articola mediante svariati me-
nu successivi che consentono di accedere
ad ognuna delle opzioni previste (se non

s I';;. T
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PRO TENN

Pro Tennis Tour 2 mi ha veramente
entusiasmato impegnandomi con
massima soddisfazione ben oltre il
limite necessario per un'adeguata
recensione (cosa che vi assicuro
pud essere in taluni casi indescrivi-
bilmente penosa), il gioco ricalca
ovviamente il predecessore com-
pletandolo e rivedendolo accurata-
mente in alcune sezioni. |l risultato
@ una simulazione realisticamente
perfetia, che raggiunge a mio avvi-
so il massimo grazie soprattutto a
una metodica trasposizione di tutti i
tornei (anche quelli minori) dellATP.
Non esagero dicendovi che decide-
re a vostra discrezione se andare a
Rotterdam (al proposito un bravo a
Camporese) o giocare a Chicago
(giusto per fare un esempio) vi fara
in un certo senso identificare con
quella che & la vita di un vero gio-
catore professionista, peccato solo
che non ho ancora capito che icona
bisogna cliccare per riscuotere tutti
i dollaroni degli eclatanti montepre-
mi!

Globale 90%

vi si pud accedere significa che non era-
no previste, oppure non essendo previste
ad esempio le cene galanti con le ammi-
ratrici pill carine ovviamente non Vi si
pud neppure accedere... Scusate, ho per-
so un attimino il filo), indispensabile pri-
ma di poter affrontare la competizione
vera ¢ propria sono ovviamente delle in-
tensive sedute di allenamento. A questo
scopo potrete esercitarvi con la macchina
lanciapalle che potrete programmare voi
stessi per migliorare particolarmente il
colpo che vi sembra pi debole, secondo
passo che vi permettera di valutare la vo-
stra effettiva forza consiste nel giocare
delle partite amichevoli sulla superficie
(erba, terra rossa e cemento o simili) ¢
sulla lunghezza (al meglio di uno, tre o

e
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cinque set) che w
sembrano piu conge- .
gnali. Quando vi l

sentirete pronti (cff

questo sta a voi giu- h

dicarlo, certo che un

6-0 6-0 6-0 per il

vostro avversariol/

non dovrebbe essere

presa come una pre-

stazione molto con-

vincente) potrete az-

zardarvi a creare il

VOSLro personaggio

incrementando, o di-

minuendo, 1’incisi-

vitd dei colpi che ritenete pin redditizi
compatibilmente con il vostro tipo di
gioco (un attaccante le volg, oppure 1
colpi di risposta o magari il servizio, i0
ad esempio dovrei potenziare tulto quan-
to, peccato che non sia consentito), deci-
dendo anche il sesso e il vostro livello

HYPNOIIC

LAND

(come principianti verrete collocati au-
tomaticamente sul posto esatto per ri-
battere opportunamente), a questo punto
si passa alla programmazione della vo-
stra stagione agonistica.

Vi verranno infatti presentati i tomei che
si svolgono ogni mese con il relativo

Il Videogioco che vi spiega in italiano come si

programma con AMOS!

aft 29.000D

oppure con AMOS a £ 140.000

STAR
PLAYER

moniepremi e la
superficie, toc-
chera quindi a voi
decidere a quali
prendere parte con-
siderando anche
che maggiore & la
loro importanza e
migliore sara la
presenza dei grossi
campioni, non mi
rimane quindi che
augurarvi buona
fortuna e per il re-
sto... Ci si rivede a
Luglio sul centrale
di Wibledon!

MAX

The Shining Way of

KUNG FU

Diventa un Campione nelle Arti Marziali!

e o e

a £ 29.000D
oppure con ANOS at MID OO0

e, l:':- et A, l:l: L

Sempre disponibile AMOS il Creatore di

Videogiochi a £ 120000

Telefonateci allo (DBD/BSUB2S per i vostri ordini,
oppure nelle ore serall alln O39§83505Q per informazioni.
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arisco & arrivato,
e con lui la fame
¢ la distruzione.
No! Non & un
nuovo redattore!
E’ il cattivone di turno che ha
rapito la bella regina. E voi
siete i soliti eroi di turno che
la devono liberare.

Le isole e le terre del mare dei Coralli
Rossi erano un’oasi felice per le popola-
zioni che vi abitavano. La pace era assi-
curata da una bella e buona regina che un
giomo venne rapita da Varisco e tenuta
prigioniera nell’isola del Teschio sotto
un incantesimo. Chiaro che voi dovrete
rompere I'incantesimo e salvare la regina
che a sua volta liberera la popolazione da
tanta mestizia.

SWORDS
GALLEC
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Fi1mnTorl
SOFTWARE HOUSE

ViA BROSETA, 1 BERGAMO - Tel. 035/248.623
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NOVITA'l VENDITA PER i
CORRISPONDENZA
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Cosi pili 0 meno si aprono le istruzioni
(chiaramente in italiano) di questa nuova
produzione Idea, che ormai siamo abi-
tuati a trovare in quasi tutti i numeri di
TGM.

Questa volta siete a bordo di una nave e
ne siete il capitano. Il vostro compito &
quello di andare in giro per mari ¢ per
porti a cercar tesori, commerciare viveri,
equipaggiarvi e, se desiderate, depredare
navi. Lo scopo di Sword & Galleons, sia
lodato il cielo, non & quello di “fare pit
soldi”, ma quello di liberare questa regi-
na cosi bistrattata, per cui se desiderate
potete benissimo evitare di fare i pirati
(in TUTTI i sensi!) e cimentarvi solo nel
commercio di viveri, spezie, stoffe, mat-
toni, legno e decime di altri beni primari
(Walkman e accendini non erano stati
ancora inventati). Comunque sia, poiché
per risolvere il gioco dovrete per forza
abbattere almeno cinque navi nemiche ¢
poiché appunto sono navi nemiche, vi
converra depredarle piuttosto che affon-

darle, anche se questo potrebbe costarvi
la pellaccia.

Oltre a questo dovrete anche assumere o
licenziare marinai dalle facce poco pro-
mettenti, riparare la nave quando & dan-
neggiata, comprare viveri, equipaggiarvi
con palle da cannone, cannoni ¢ polvere
da sparo, eventualmente comprare vele
piul resistenti (¢ la nave va mooolto pil
veloce!) e, perché no, prendere a bordo
dei personaggi che vi chiedono di essere
portati da qualche parte compensandovi
con una lauta mancia, o, ancor meglio,
con una sfera magica che, oltre ad altro
che adesso vi dico, vi servird a eliminare
il sortilegio dell’isola del Teschio.

Come vi accennavo, per rompere 1'in-
cantesimo dovrete trovare almeno cinque
tesori (ce ne sono sei in tutto e il manua-
le d’istruzioni vi da utilissime indicazio-
ni per trovarli), affondare almeno cinque
navi di Varisco e trovare il passeggero
che vi ricompensera con la sfera magica.
Se riuscite a fare tutie queste cose potrete
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entrare nella grotta del Teschio e cimen-
tarvi nella sfida finale riuscendo, si spe-
1a, a vincere.

Le fasi di Sword & Galleons sono diver-
se. Per prima cosa dovrete navigare gior-
no ¢ notte (e di notte ’effetto & molto ca-
rino perché vedrete le navi illuminate so-
lo con i fari intravvedendo le vele, e dei
villaggi vedrete solo le luci) e cercare di
scovare 1 tesori sparsi per le isole e le ter-
re dei Coralli Rossi (a questo scopo la
mappa fornita nella confezione vi aiuterd
moltissimo). Poi dovrete sbarcare nei va-
ri porti € cominciare la fase strategica,
commerciando, assumendo, equipag-
giandovi, cercando passeggeri da tra-
sportare. Oltre a questo dovrete anche
abbattere le navi nemiche, e per riuscirci
dovrete aver acquistato cannoni, polvere
da sparo e palle da cannone, oltre che
aver racimolato almeno dieci uomini.
Attaccare le nevi nemiche non & facilissi-
mo e riuscirci dipende da vari fattori: po-
tenza dei vostri cannoni, velocitd della

vostra nave e forza della nave nemica
che attaccate. Se decidete di attaccare,
passerete dalla mappa della vostra nave
vista dall'alto a una scena a bordo della
nave stessa ¢ con il mouse dovrete im-
porre 1 comandi di caricamento e utilizzo
dei cannoni. Se riuscite a fermare la nave
nemica potrete scegliere se affondarla
oppure assalirla. Se la assalite passerete a
un’altra fase arcade dove vi troverete a
combattere corpo a corpo con TUTTO
I'equipaggio della nave nemica (e qui in-
terviene il joystick). Se riuscite a conclu-
dere felicemente anche questa sezione, i
tesori e I'equipaggiamento della nave de-
predata diverranno vostri.

Una volta entrati poi nell’antro dove vie-
ne tenuta prigioniera la regina, dovrete
affrontare una scena simile a quella del
combattimento corpo a corpo fatta sulla
nave, solo che qui vi trovate all’interno
di1 alcune grotte.

Insomma, vivere per mari non & certo fa-
cile, ma trovar tesori e liberare regine lo
rende molto piacevole!

Stefano Gallarini

Allora, da dove comincio? Ma si!
Cominciamo dai difetti di Sword &
Galleons. Primo difetto: il costante
cambio dei dischetti! Ce ne sono tre
e dovrete continuamente cambiarli
durante il gioco, anche se avete
dieci drive, poiché il programma uti-
lizza e riconosce esclusivamente il
drive interno dell'’Amiga. Oltre a
questo nessuno dei tre dischi & in-
stallabile né su RAM, né su Hard
Disk e quindi dovrete per forza di
cose subirvi lo smanettamento del
drive. Per fortuna i caricamenti sono
molto veloci.

Secondo difetto: la nave a volte vi
risponde con un certo ritardo e po-
trebbe succedere di incagliarvi e co-
si finire il gioco. Male, perché NON
esiste un'opzione di salvataggio
della partita in corso e quindi dovre-
te finirlo tutto d'un fiato o, peggio
ancora, ricominciare tutto da capo
magari a un soffio dal duello finale.
A mio giudizio € una grave carenza.
E adesso mi sembra giusto parlare
dei pregi del gioco che sono molti.
L'ambientazione interessante, la
mappa del gioco allegata alla confe-
zione molto realistica e disegnata a
mano, come deve essere. La grafi-
ca curata, anche se non ecceziona-
le, ma direi essenziale e ben fatta, il
sonoro ben digitalizzato, le fasi di-
verse e tutte interessanti, lo scopo
del gioco non basato esclusivamen-
te sul commercio e quindi sul “fare
soldi a palate” (ma le palate le do-
vrete usare per scovare i forzieri na-
scosti), le istruzioni in italiano e in
altre tre lingue (inglese, tedesco e
francese) selezionabili all'inizio del-
la partita.

Insomma, Swords & Galleons & un
gioco italiano senz'altro esportabi-
lissimo, bello, divertente, interes-
sante e ben realizzato. Certo, non &
lo shoot'em-up che tutti si aspetta-
vano... O non vi aspettavate nessu-
no shoot'em-up?

Globale 89%
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uasi in sordina, all’improvviso, ¢ finalmente partita
la nuova stagione di formula 1. La rabbia del moto-

re esplodera, la strada, la curva, la folla che grida
pericolo. Vai Takaia....

Super Monaco Gp dovrebbe ormai esser-
vi familiare, negli ultimi mesi il gioco ha
imperversato tra Master System e Mega-
drive scalando la vetta delle rispettive
classifiche. Familiaritd che a me eviden-
temente manca visto che, alla Mansell, o

1L Grillo Parlante

NOVITA' SOFTWARE
COMMODORE - ATARI
Via S. Canzio, 13- 15r.

Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA
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riesco a finire stupidamente la corsa in un
tempo incredibilmente basso o mi schian-
to ancora prima del primo giro. Cosa as-
solutamente da evitare se volete raggiun-
gere |'obbiettivo del gioco, il Campiona-
to del Mondo e la via & molto lunga e

passa anzitutto per le qualificazioni di
ogni singola gara. Se per caso (e sottoli-
neo caso) vi riuscisse di sopravvivere a
tutti e sedici i circuiti sparsi per il mondo
il campionato si concludera sul tutt'altro
che agevole circuito monegasco.

Prima ancora di cominciare a correre ¢’¢
del duro lavoro da fare ai box: scegliere il
cambio manuale o automatico, 1l tipo di
gomme in relazione a caratteristiche del
circuiti e condizioni meteo, etc. Attenzio-
ne alle vostre scelte, non vi saranno con-
cessi errori, il Sig. Balestre sembra di-
ventato ancora piil pignolo del solito e se
sarete troppo lenti in una corsa verrete
squalificati, lo sapete come vanno queste
cose, calano gli indici d’ascolto in televi-
Sione...

[ piloti particolarmente bravi potranno in-
vece trarre grossi vantaggi dal cambio
manuale a SETTE marce, se non vi ba-
stano queste..,

Mi sembra fin troppo superiluo sta-
re a elencare per I'ennesima volta a
smaliziati giocatori come voi le ca-
ratteristiche del solito gioco di cor-
sa, apparso tra I'altro in diverse oc-
casioni per varie console. Le osser-
vazioni da fare per la versione Ami-
ga sonc quindi puramente tecniche
e riguardano una semplicita forse
eccessiva dei fondali, cosa che per-
mette perd lo svolgersi di un’azione
estremamente fluida e veloce. Il
versante sonoro si difende con una
musichetta passabile nei titoli e
qualche sporadico effetto sonoro
nel gioco tra gomme che stridono e
motori che girano. Pud diventare
coinvolgente se vi lasciate catturare
dalla frenesia della qualifica per il
circuito successivo e allora, con 16
circuiti ¢’ davvero poco tempo per
pensare e soprattutto per frenare.

Globale 84%
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Review

er la serie “non c’e
due senza tre”, do-
po Druid ed Enligh-
tenment, ecco arri-

vare il terzo capitolo di una §

serie diventata famosa negli
anni d’oro degli otto bit: War-
lock, the Avenger!

Avete presente quel vecchio gioco con
inquadratura “alla Gauntlet” per 64 ¢
Spectrum chiamato Druid? Bene, War-
lock & molto simile, anzi & proprio quel
gioco rifatto e con il doppio di schermi,
fine della recensione. Come? Cosa? Siete
troppo giovani per ricordarvene? Va be-
ne, per questa volta siete perdonati, ma
d’ora in poi voglio la giustificazione fir-
mata dal babbo ¢ da mamma e niente
scuse!

Ritornando al gioco in questione, War-
lock non & altro che un potente e saggio
mago incaricato di entrare nelle terribili
torri abitate dai demoni guardiani ed eli-
minarli. Solo cosi infatti il mondo potra
vivere in armonia e senza 1'assillo delle
forze del Male.

All’'inizio di ogni partita Warlock pud
scegliere fra due torri da affrontare: una
rappresenta gli otto livelli originali di
Druid e 1'altra otto livelli totalmente
nuovi chiamati, molto ottimisticamente,
“le Oscure Profonditd”. Una volta scelto
da dove partire, il mago emerge dalla ci-
ma della torre e il suo scopo & ovviamen-
te quello di armivare fino alle fondamenta
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della costruzione, possibilmente senza
morire durante il tragitto. Gia, perché
forse non ve 1’ho detto, ma la Torre &
piena zeppa di orribili creature quali ra-
gni, scarafaggi, s€heletri, serpenti e spet-
tri, senza contare il fatto che molte zone
sono attraversate da veri e propri fiumi di
acidi ultravelenosi. Inutile aggiungere
che il contato con questi esseri 0 con
queste sostanze & pressoché letale e ab-
bassa il livello di energia del nostro eroe.
Quindi se Warlock vuole avere una mini-
ma possibilita di riuscire nella sua impre-
sa deve obbligatoriamente recuperare il
maggior numero di formule magiche
possibili da utilizzare contro le creature
del male: queste possono essere sotto
forma di scariche elettriche,
di fuoco, acqua o addirittura
possono materializzarsi in
un Golem da mandare in
avanscoperia o da utilizzare
come compagno a fianco
del nostro personaggio. Se
poi si riesce a recuperare la
formula di Chaos, capace di
annientare tutto e tutti in
dieci secondi ancora me-
glio: non c’¢ che dire, man-

WARLOCK

THE AVENGER

cano solo gli occhiali da sole dei Bitmap
Bros...

Simone Crosignani
Amiga
Warlock - The Avenger non mi sem-
bra proprio questo capolavoro...
Tecnicamente si salva solo l'introdu-
zione, perché la grafica e il sonoro
nel corso della partita sono appena
appena sufficienti, a differenza dello
scrolling che merita un voto piu afto.
Il problema maggiore di Warlock se-
condo me & perd la giocabilita: fai
un metro e verrai ucciso, fanne un
altro e verrai massacrato, fanne un
altro ancora ed ecco lo schermo di
Game Over. Certo, piacera ai fan
del sopracitato Druid e del suo se-
guito, Enlightenment, ma al resto

della popolazione videogiochistica
non so se convincera.

Globale 70%
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AdLib, per PC

FREE
DEMO TAPE

occatevi la testa ai lati, e
sentirete un paio di orec-
chie. Niente di strano,
no? Ora date uno sguardo
al vostro PC e riflettete sul perché pud
fare cosi poco per riempirvele. Storia no-
ta: la sua cronica carenza di una scheda
audio degna di tal nome, che macchine
meno costose come Amiga e ST hanno
di serie. La premiata ditta AdLib raccol-
s¢ la sfida e dedicd al nostro amico a 16
bit una scheda sonora di notevole poten-
za, la AdLib appunto, e ci scrisse attomo
un po’ di programmi. Oggetto della no-
stra attenzione sara il Visual Composer,
con il suo tentatvo di affrontare la crea-
tivitd musicale in maniera piu’ intuitiva,
Dando un’occhiata ad uno spartito musi-
cale vediamo il famigerato pentagram-
ma, con Scritti sopra una miriade di sim-
boli per le note, i tempi ¢ via dicendo. Il
problema di questa rappresentazione &
I'essere riservata ai soli “addetti ai lavo-
ri”, e diventarlo non & cosi facile. Alla
AdLib sono quindi partiti dall’idea che
I"aspirante compositore medio fosse
“musicalmente illetierato™: urgeva quindi
una soluzione alternativa. E 1'hanno tro-
vata.
L’idea & facile e immediata: buona parte
del video & occupata da una grande gri-
glha, alla cw sinistra troviamo disegnata
una lastiera di pianoforie su cui possia-
mo provare 1l suono delle note. Possiamo

immaginare questa griglia come una sor-
ta di grafico, sul cui asse verticale ci sia-
no le frequenze e 1 tempi sull’asse oriz-
zonlale. Noi dobbiamo semplicemente
piazzare una serie di puntini sul grafico
(le note) tenendo conto che pid sono po-
sti in alto, pit la nota & acuta - ¢ vicever-
sa - e che la nostra composizione si svi-
luppa da sinistra a destra, nel senso della
scrittura. Non ci interessa piu quindi sa-
pere la differenza tra un mi bemolle e un
fa diesis: piazziamo le note dove serve
per ottenere i suoni giusti nell’ordine
giusto. Se ci servono note corte disegna-
mo un punto, se ci servono note lunghe
una sharretta, la cui lunghezza stabilisce
- entro certi limt - quella della nota che
sentiremo.

Quali altri strumenti ci mette a disposi-
zione il VC (astenersi da battute sceme,
gracias)? Preciso innanzitutto che tutte le
moderne schede audio hanno parecchi
canali sonori, e in questo ¢aso ci sono sei
voci esclusivamente melodiche e la pos-
sibiliti di scegliere fra altre tre voci me-

gl SRR
£ “

B
—

lodiche o cinque di percussione, con uno
strumento preassegnato a ciascuna (Bass
Drum, Snare Drum, Tom-Tom, Cembali
e Hi-Hat); arriviamo quindi a nove voci
oppure undici.

Ci sono a disposizione quarantotto suoni
strumentali - alcuni strumenti sono usati
pill volte con timbri diversi - di base, ma
¢ possibile arricchire questa lista defi-
nendo suoni vostri con un programma a
parte, lo “AdLib Instrument Maker” (co-
me dire: spendete e spandete, che ci ser-
vono Soldi).

Questi strumenti ¢i forniscono le note di
base, di cui possiamo variare a volonta la
frequenza. A nostra discrezione & lascia-
to anche il volume: possiamo assegnar-
gli, in ogni punto del nostro componi-
mento, un valore indipendente per cia-
scuna voce; in tal modo possiamo facil-
mente avere crescendi e decrescendi. Al-
tra importante caratteristica & il pitch, os-
sia un lieve slittamento di frequenza (fi-
no a un semitono in pit 0 in meno) che si

TGM TX 030:04/91
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pud usare principalmente per arricchire il
suono di due voci leggermente sfalsate
fra loro. Non siamo pill nemmeno condi-
zionati a seguire un determinato ritmo:
avendo impostato un ritmo da “allegro”
possiamo con gran disinvoltura passare
ad un “presto” e quindi a un “largo”,
semplicemente indicando di volia in vol-
ta sullo spartito che frazione del tempo
di base intendiamo avere.

Sul video, lo spartito presenta linee oriz-
zontali - indicanti le posizioni dei tast
neri - ¢ linee verticali. Queste indicano il
generico tipo di ritmo che si & scelto, e
soprattutto definiscono le note pid lun-
ghe e pili corte ottenibili. In particolare,
una sequenza di note ¢ definita una “mi-
sura”, che & divisa in “battute” e quindi
in “nintocchi”, questi ultimi essendo le
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note pil corte ottenibili. Con un po’ di
sperimentazione & facile trovare le suddi-
visioni giuste, tenendo conto che la con-
fezione di VC include anche un libretto
che illustra come comporre musica in di-
versi suli, dal blues al western,

L'ambiente di VC & essenzialmente gra-
fico, il tipo di ambiente in cui si usa il
mouse (che pud fare pressoché tutto) e
che & governato da diversi menu a scom-
parsa; pia scomodo, ma possibile, ¢ il
controllo via tastiera. In alto spicca la so-
lita barra dei menu e poco piu sotto sta
I'indicatore di stato. Ad esso & asservita
I'indicazione delle voci attive, dei para-
metn da ntoccare e delle operazioni di
manipolazione in uso. Tutte le volte che
scriviamo, infatti, scriviamo le note per
una sola voce (e fare diversamente cree-
rebbe confusione). Queste sono indicate
sullo spartito come quadrati pieni, men-
tre le note di tutte le altre voci - non atu-
ve - sono retinate ¢ non modificabili fin-
ché non si cambia la voce attiva. Da cid
abbiamo la presenza contemporanea di
tutte le note sullo spartito: non sorgono
problemi usando strument che suonano
su oitave diverse, mentre ci sara una pre-
vedibile confusione appiccicando assie-

me tutte le note. Per distinguerle basta
comunque scegliere ogni volta la voce e
osservare quali note cambiano colore. |
parametri da ritoccare sono gia stati
menzionati: tempo, pitch e volume, che
hanno lor dedicata una riga bianca subito
sopra lo spartito. Per quel che riguarda le
manipolazioni, il programma ha due mo-
di di funzionamento: il primo prevede la
scrittura delle note, mentre il secondo
serve per prelevare aree di composizione
e spostarle dovunque, cambiando even-
tualmente anche le ottave. Questo vale
solo per le voci attive: se ad esempio vo-
lessimo ripetere due volte un motivo
suonato da quattro voci, dovremmo ren-
derle tute attive per poter copiare e spo-
stare il pezzo che ci interessa; in caso
contrario copieremmo solo le note di una
voce.

Tornando alla grafica, devo aggiungere
che & possibile vedere lo spartito in tre
scale: grande, media e piccola, che ci
permettono di vedere una porzione pil o
meno ampia del nostro foglio musicale.
La grafica in s& & solo CGA ad alta riso-
luzione (il biechissimo modo 640 X
200), ma tutto sommato la necessita di
una SuperVGA con un programma simi-
le non & davvero stringente, si lavora be-
ne lo stesso. Siccome sono disponibili
diverse ottave ¢ troppo poca risoluzione
in verticale, anche usando la piccola sca-
la (che, come dovreste sapere, fa vedere
pil spazio) & impossibile vederle tutte.
Niente paura: c’¢ la familiare presenza
delle barre di scorrimento; comuni a tutti
gli ambienti grafici upo Windows, che ci
permettono di spostare ovungue la nostra
finestra di lavoro.

[l programma - ovviamente - supporta
una serie di operazioni per manipolare i
file su disco, e ha una sua piccola biblio-
teca di pezzi pronti. Cosa non disprezza-
bile, 1 file di musica che questo program-
ma genera sono compatibili con il pro-
gramma JukeBox fornito assieme alla
schda AdLib. In tal modo, potrete sbiz-
zarrirvi a creare pezzi vostr ascoltandoli
in sequenza, o semplicemente a ritoccare
il materiale che gia avete.

Ma spostiamoci un po’ pil in 12 ¢ spen-
diamo due parole su confezione e confi-
gurazione. VC sta bello comodo su un
comune disco da 5,257, e la confezione
ne include anche uno da 3,5”. Immanca-
bilmente ¢’ un manuale di oltre 130 pa-
gine chiaro e semplice da seguire, e co-
me ho detto prima fa bella mostra di s¢
un “addendum” sotto forma di un libretto

d’aiuto alla composizione in vari stili. Il
programma, naturalmente, & perfetta-
mente inutile senza scheda AdLib; in
compenso, se avele una tastiera MIDI
con relativa interfaccia potrete usarla per
comporre musica suonandola diretta-
mente, senza neanche il bisogno di scri-
verla

In commiato il commento: questo & un
programma di uso facile, che permette di
comporre anche ad un principiante con
relativa facilita, e ha abbastanza possibi-
lith per numerosi utilizzatori a livello
amatoriale. Non & un programma profes-
sionale (e nemmeno la scheda AdLib ha
prestazioni professionali), e non si rivol-
ge a tale mercato. Comunque, VC ha un
difetto non propro piccolo: quando & usa-
to in modo da dare il responso audio alla
scrittura delle note (si sente, ciod, cid che
si scrive) usa solamente il imbro del pia-
no. In altri termini, componendo per - di-
ciamo - una tromba, tutte le volie che
scriveremo note, le sentiremo suonate
esclusivamente dal piano. Cio’ obbliga
ogni volta a riascoltare 1'intero componi-
mento (in tal caso gli strumenti scelt so-
no nspettati, e ci mancherebbe altro), e
sembra proprio che non sia possibile evi-
lare questa manfrina. Peccato: & un difet-
to eliminabile con poco che da molto fa-
stidio.

W.B.

®
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SMANIE

TRICIKS

Un caloroso augurio di bentornali (o eventualmente di benvenuti) a tutti coloro che segono
mensilmente la rubrica con fervente partecipazione, aitiva o passiva che sia (nel senso che sa-
luto incondizionatamente sia tulti coloro che ci inviano i foro trucchi e sia tulti quelli che poi li

sfruttano, questi primi ovviamente godono della possibilita di vedere i loro nomi pubblicali
sulla rivista, gii aliri no, df conseguenza: scriveleci!). Permelteterni ancora un paio di premes-
se, innanzitutto nel cheat i Emolion (facilmente intuibile) si tratla di F4 e non di 18, in secon-

do luogo i codici di Ooops-Up sono viziali da un errore interpretativo dovuto alla mancante
differenziazione fra 1o 2er0 € 1a lettera “0", problema “caratteriali™ che vi obbligheranno a pro-
vare lutte le possibili combinazioni, scusale; come avrete poi conslalato ho manienulo la pro-
messa di ringraziare il maggior numero possibile di lettori, é perd accaduto che in questo me-
se mi siano pervenule ancora innumerevoli soluzioni af Timewarp o gli stessi codici gia pub-
blicati, non.me ne vorrete per questo, ma owviamente non posso menzionarli lutti ogni volta
per non entrare in un circolo vizioso che porterebbe via uno Spazio sempre crescenle. Per que-
sto vi invito ancora (specie nel caso delle soluzioni) a spedire il vosiro materiale il piti in fretfa

possibile come nel caso di MASSIMILIANO ROMANQ e GINO MILANQ di Sorrento che mi
hanno davvero strabiliato per pronlezza e lempestivila, é infatli grazie a questi due prodi avven-
turieri che anche voi polrete dire con immensa soddisfazione di aver ... Salvato Elvira! E ades-

50, solfo con i lips!

BUBBLE BOBBLE

Iniziamo con un appello a chi ancora si di-
lefta con questa simpaticissima conversio-
ne per Amiga del famoso coin-op (oddio,
non che sia stato un capolavoro...) oppure
si ricorda semplicemente qualche trucchet-
to: Gianmarco Tolomelli di Bologna ha bi-
sogno di aiuto. . . siate buoni, spedilecene!

MIDNIGHT
RESISTANCE

Indubbiamente un'oltima conversione e co-
me lale tult'altro che semplice da portare a
termine, Ivan Bersanetli (che ringrazio per i
complimenti alla recensione di Speedball
I} ha un facile trucco per rendere il tutto
decisamente meno impegnativo. Basla digi-
tare nello schermo dei titoli 1a frase ITS EA-
SY WHEN YOU KNOW HOW, tutto attaccalo
e non con gli spazi come hai scritto tu, co-
me risultato otterrete le consuete vile infini-
le.

SUPER HANG-ON

Dopo quelli per Ninja Warriors del mese
SCOrso ecco un altro trucco veramente de-
menziale per un gioco ormai stagionalo, ma
pur sempre d'eccellente fattura. Tutto quello
che dovele fare & arrivare primi in una la-
bella dei record e inserire al posto del no-
me |a sigla 750J, questa verra sostituita dai
puntini. A questo punto verranno montate
sulla moto due mitragliatrici utilizzabili con
il tasto Amiga sinistro, mentre premendo
contempaoraneamente CTRL+ALT+Z+T e
mollando sucessivamente la T si accede ad
un menl segreto dove inserire nuovi coeffi-
cienti. Il trucco & stato inviato da: Laneri,
Dinamite Bax, Zak e Bobbo.

Z-OUT

Molti lettori hanno scritto che il volo gli &
sembrato un tantino sminuitivo nei con-
fronti di un ottimo prodotto, concordo ab-
bastanza con loro e grazie a Gary Gasbarri
¢ Roberto Bottazzi potrete anche voi facil-
mente apprezzarne ogni singola sfumatura.

TIPS

E' sufficiente una volta comiciato il gioco
tenere premuta 1a lettera J e quindi anche la
K per disattivare le collisioni, mentre un
numero dall'1 al 6 per accedere direttamen-
te al corrispondente livello.

KLAX

Ancora l'inesauribile Roberto Boltazzi (e ne
ho ancora altri per i prossimi numeri) ha
un‘altro facilissimo trucco per questo bel
puzzle game, non bisogna fare altro che
premere il tasto 3 per saltare di livello e il 4
per arrivare direttamente all'ultimo quadro.

KILLING GAME SHOW

Non si tratta di un trucco vero e proprio,
ma & ugualmente abbastanza interessante,
durante la partita premendo i numeri del la-
stierino numerico & possibile cambiare il
colore del Doll, ce I'hanno detto Gianluca
Callini e Emanuele Binelli.

RICK DANGEROUS

Sempre la precedente coppia ha un altro
trucco molto "colorato”, nella schermata
dei titoli premendo la sbarra spaziatrice si
pud giocare in bianco e nero! Se poi digite-
rete POOKY ripartirete sempre dall'ultimo
livello visitato.

CABAL

Anche per questo discreto clone di Opera-
tion Wolf abbiamo un trucco per facilitarvi
non poco le cose (forse troppo), digitate
SCHLIKA durante Ia partita e quindi passate
di schermo premendo F2. Gli scopritori s0-
no stati: Marco Brazzoduro e Apia.

‘P-47 THUNDERBOLT

Questo spareufuggi a scorrimento orizzon-
tale della Firebird non rappresenta di sicuro
il massimo nel genere, ma un bel cheal non
si rifiuta mai. Inserite nella tabella dei re-
cord il nome ZEBEDEE e quindi premendo
F1 passerete di livello mentre con F2 avrele
sempre tre vite.

DYNASTY WARS

Se il medioevo giapponese si rivelasse per
voi troppo complicato abbiamo addirittura
due cheat da proporvi, il primo (inviatoci
da Giuseppe Mastrengelo consiste nel digi-
lare CHEAT MODE nello schermo dei titoli
e quindi premere F2 per saltare di livello.
Qualora non funzionasse, capita, provale
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con mettere il gioco in pausa e premere
contemporaneamente SHIFT+1+HELP, il
trucco cosl dovrebbe sicuramente andare.

IVANHOE

Roingraziando Andrea Gragnoli potrete
agilmente portare a termine la vostra av-
ventura senza nemmeno spettinare il vostro
ciuffone biondo. Mettete il gioco in pausa e
digitate ZOBINETTE, a questo punto con N
si salta di livello, con la virgola si aggiunge
una vita, con DEL si eliminano tutti i nemici
sullo schermo e con CTRL si sconfiggono
anche i mostri fine livello.

F-29 RETALIATOR

Un altro bel trucco ve lo voglio dire anche
i0 (qualche cosa la devo pur fare!), chiama-
tevi THE DIDY MAN (Did 2 la sigla dei pro-
grammatori, Digital Image Design). In que-
sto modo avrete armamento completo e per
atterrare vi sara sufficiente premere ENTER,
non male direi, eh?

LIGHT CORRIDOR

Chiudiamo con tutli i codici per questo par-
licolarissimo gioco della Infogrames, e chi
mai poteva inviarceli se non il solito Stefa-
no Picciolo di Messina?

Livello 01. 0000
Livello 02. 5400
Livello 03. 0101
Livello 04. 3901
Livello 05. 2602
Livello 07. 4303
Livello 08. 9003
Livello 09. 6904
Livello 10. 3305
Livello 11. 8305
Livello 12. 3406
Livello 13. 0407
Livello 14. 6407
Livello 15. 2008
Livello 16. 7408
Livello 17. 4709
Livello 18. 3810
Livello 19. 0511
Livello 20. 6811
Livello 21. 3212
Livello 22. 0213
Livello 23. 3212
Livello 24. 5014
Livello 25. 1015
Livello 26. 8215
Livello 27. 5116
Livello 28. 0117
Livello 29. 7017
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Livello 30. 5518
Livello 31. 2819
Livello 32. 9919
Livello 33. 7320
Livello 34. 2521
Livello 35. 0622
Livello 36. 3722
Livello 37. 1223
Livello 38. 4523
Livelio 39. 4124
Livello 40. 1825
Livelio 41. 1926
Livello 42. 9726
Livello 43. 5927
Livello 44. 0528
Livello 45. 7328
Livello 46. 3929
Livello 47. 3030
Livello 48. 0531
Livello 49. 8431
Livello 50. 9932

FUTURE WARS

Rispondo ad un disperato appello di Cecco,
per superare la creatura nelle fogne dovete
prima aver raccolto una lampada fra i detrifi
di che trovate nelle due schermate con la
macerie della citta futuristica e quindi cari-
carla con il gas dall'erogatore che trovaie
qualche corridoio prima del mostro.

MAX

P.S. Ringrazio di tutto cuore 100 years non
solo per il trucco, ma soprattutto per la car-
tolina di Robert Smith dei Cure che ascolto
ormai da anni ricevendone in cambio delle
sensazioni veramente uniche. ("Lost in a
forest? Sometimes it happens.”).

E per finire, Massimiliano Romano e Gino
Milano confessano...

... ECCO COME
SALVAMMO ELVIRA!

L'impresa non si presentava certo facile,
anzi, sembrava disperata. Ma il fascino di
Elvira ci convinse ugualmente ad intrapre-
derla confidando sul suo vollo soave e
quelle curve prorompenti che pit di una
volta ci avrebbero infuso nuovo coraggio
nelle situazioni piu disperate. Ora che tut-
lo & passato possiamo dire che i segreli
sono due: meltere le cose al loro posto e
farne delle altre al momento giusto (ag-
giungo poi per tutti coloro che avessero
delle copie pirata del programma che
sparsi per le varie locazioni si lrovano in-

numerevoli ingredienti che opporiunamen-
te combinali, seguendo le istruzioni del
manuale, e con l'ausilio di Elvira ci per-
mettono di creare degli utilissimi incante-
simi di cui alcuni assolutamente indispen-
sabili per portare a termine |'avventura).

Ci trovammo quindi all'ingresso di un af-
fascinante maniero e non vedendo altre vie
d'uscita ci facemmo coraggio mentre vali-
cavamo la soglia d'ingresso e una pesante
cancellata si chiudeva alle nostre spalle.
L'atteggiamento poco cortese di ogni abi-
tanie ci fu subito chiaro venendo imme-
diatamente portali al cospetto del capitano
della guardie che ci spedl senza la minima
esitazione a marcire nelle prigioni. E fu
proprio questo il luogo in cui ci apparve
per la prima volta una sconvolgente fan-
ciulla dalle forme esplosive, Elvira, che ci
elesse Il su due piedi (non con troppo en-
tusiasmo.a dire il vero) al delicato ruolo di
salvatori della sua serenissima persona il
cui potere veniva contrastato da quello
malefico della strega Emelda. Partimmo
quindi con un pugnale ed alcuni incantesi-
mi, decisamente poco per affrontare con
qualche speranza di salvezza le crudeli
truppe avvesarie (umane e non...), ad ogni
modo girammo per il cortile fino a trovare
I'ingresso del castello dove al primo piano
seconda porta a destra affrontammo per la
prima, e non certo ultima volla, una guar-
dia; superato I'ostacolo c¢i trovammo
nell'armeria dove raccogliemmo una spa-
da, uno scudo, I'armatura (che perd limita
non poco nei movimenti) e la balestra di
cui prontamente intuimmo l'ulilita fulura.
Nella prima stanza a sinistra scoprimmo
invece il libro degli incantesimi che con-
segnammo subito alla nostra dolce datrice
di lavoro nella cucina al piano di solto.
Sempre in cucina trovammo dei primi in-
gredienti € un oscuro, in tutli i sensi, pas-
saggio segreto. Risalimmo le scale e nella
stanza di fronte alla libreria rinvenemmo
un paletto accuminato che puzzava di
vampiro lontano un miglio mentre in fon-
do a destra nella cappella recuperammo
una Bibbia ed una croce sullaltare. Salim-
mo quindi ancora le scale e nella stanza di
fronte trovammo una conturbante vampira
dormiente che se non fossimo stati in
possesso della croce ci avrebbe interrotio
la partita (a proposilo, salvate sempre la
posizione!) con due antiestelici fori sul
collo. Nel guardaroba trovammo comun-
que un dardo ed allri ancora nelle rima-
menti stanze (questo dopo aver eliminalo i
monaci che vi si faranno incontro), rinve-
nemmo anche un libro di preghiere conte-
nente una pergamena ed un flacone nello



squarcio nel muro del bagno. Andammo
quindi in guardino dopo aver eliminato
un‘altra guardia (d'ora in poi non le men-
ziono nemmeno pil) raccogliendo nume-
rosi ingredienti lungo la strada, la nostra
meta sarebbe slata la casa dello sventuralo
giardiniere situata dietro il labirinto, qui
trovammo un piccolo crocifisso d'argento,
un martello e una chiave fra i semi in una
scatola. Con quest'ultima fummo in grado
di aprire la porta chiusa che avevamo in-
contrato prima dell'arco di piante, ma ci
accorgemmo di non avere ancora suffi-
ciente cultura botanica, decidemmo quindi
di allenarci con |a balestra e una volla
conseguita una certa dimestichezza con
I"attrezzo ci dirigemmo dal falconiere cen-
trando il pennuto quando & alto nel cielo
prima che potesse cavarci gli occhi.
Sull'animale trovammo la prima delle sei
chiavi d'oro (la numero tre} e strappammo
anche una piuma in segno di vittoria (en-
nesimo ingrediente per i vari incantesimi).
Decidemmo che era il momento di tornare
in cucina, ma la nostra tutrice ci informd
prontamenle che una grassona Si era inse-
diata al suo posto, non ci sembrd il caso
di approfondire I'argomento (anche se la
vosira testa che spunia dalla zuppa non @

niente male come effetto) e andammo alla
ricerca del sale, unico elemento in grado
di eliminarla. Prima di tutto andammo co-
munque a scaricare l'ira sulla povera vam-
pira del piano di sopra impalandola con il
picchetlo, a quanto pare |'impalare porta
consiglio e infatti intuimmo che il sale do-
veva essere nelle segrele e pil precisa-
mente nella stanza delle torture. Scendem-
mo quindi nei sotterranei dove affrontando
guerrieri scheletriti recuperammo parecchi
insetti nelle celle ed il sale una volfa tro-
vaia la locazione giusta. Tirammo poi un
anello per terra scoprendo un‘altra chiave
d'oro (la numero quattro) e i resti del com-
pianto torturatore, prendemmo quindi le
pinze riponendole all'interno dello zaino
per non destare le ire del defunto padrone
insepolto. Lungo la strada del ritorno ver-
s0 la cucina raccogliemmo della paglia
fuori dalle stalle e quindi affrontammo con
estremo sangue freddo la trippona in cuci-
na; riconquistata cosl la cucina ed una
piccola parte del cuore della nostra bella
ci facemmo preparare alcuni incentesimi
fra i quali I'Herbal Honey (miele e paglia)
per acquisire una smisurala conoscenza
botanica e prendemmo i guanti. Ci diri-
gemmo quindi nell'officina dove facemmo

TIPS

bollire all'interno di un recipiente trovato
in un cassone la croce d'argento del giar-
diniere, c¢i intinggmmo quindi un dardo
procurandoci un‘utilissima arma per even-
tuali incontri con un lupo mannaro che in-
fatti ci attendeva in fondo alla stalla, elimi-
nato lo sventurato che non chiedeva altro
di essere liberato dal maleficio trovammo
dei crini di cavalla e tirando un anello
un‘altra chiave d'oro (la numera due) che
vi era nascosta dietro. Decidemma quindi
che era giunto il momento di perlusirare le
torri affrontando molti guerrieri @ soprat-
tutto uno invincibile con la spada che eli-
minammo con un colpo di balestra, sco-
primmo anche un misterioso cannone. Fa-
cemmo quindi ritorno al giarding adden-
trandoci nel labirinto dove trovammo altre
piante e anche delle orrende creature da
eliminarsi con incantesimi magici o con la
balestra. Giungemmo cosl in possimita di
una tana e qui fummo insospettiti dall'in-
naturale tranquillita che ci indusse a spa-
rare alcuni colpi alla cieca, entrammo e
rinvenemmo I'anello d'Elvira e aliré piante
ancora. Facemmo quindi il tragitto all'in-
dietro e ci fermammo nella serra per rac-
cogliere le piante di cui prima ignoravamo
il nome e tornammao in cucina per farci

MAIDI

DISK BULK 3.5. 2F2D L.
DISK VERBATIM 3.5. 2F2D L. 1.250

DISK BULK 5.25. 2F2D L. G50

750

GOMMODORE  CITIZEN
SAMSUNG TRUST DATEL

AMIGA ACTION REPLAY L. 155.000

R MASTER 15 Mb PER AsD0 (o L 120000  CONTROLLER ALF 2 SCSI PER AMIGA 2000 L. 450.000
AD RAM PER AS00 (VUOTA) L. 325.000

SYNCRO EXPRESS AMIGA L 95.000 (ONTROLLER ALF 3 SCSI PER A 2000 L 610.000
VIDEON 3 AMIGA L. 525.000 |

MINI MIDI L. 55.000 RAMMASTER ESPANSIONE 8 Mo PER A2000 (VUOTA) L. 290,000

MIDI MASTER (1 IN, 1 THROUGH, 3 OUT) L. 85.000
DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L. 150.000

ORDINE MINIMO 100 DISCHETTI

IIVSIUdNOD WAl ONOS [ZZ34d RUSON | WML

* POWER PC BOARD L. 650.000 *
VISITATE LA NUOVA SEDE DI VIA MONGINEVRO 1 A TORINO

Telefonated o scriveted per avere Il nostro listino

Via MASSENA 38/H - 10128 Torino - Tel. 011/5613232

TGM TX 030:04/91 41/100




3 TIPS

-_ % gli altri incantesimi anche un
ngProe (Thistle, Dandelyon e Flame
= Flower).con il quale illuminammo il pas-
-s.aggin mrolu permettendo ad Elvira di
i trovare la quarta chiave (la numero cin-
i¥ que) e @ noi'di ammirare ancora una volta
* le sue sublimi protuberanze. Salimmo an-
i cora e scale per riportare la croce nella
b cappella @ vi inserimmo I'anello d'Elvira
* rifrangendo cosl | raggi solari e scoprendo
£ un antro nascosto. Qui trovammo una co-
* rona d'oro @ dopo aver letto 1a preghiera
" rinvenuta nel libro di fronte al quadro sul-
[ la parete anche una statua del re, dopo un
b equo scamblo corona con spada ci ricor-
. dammo dell'estrema scortesia con la quale
. eravamo Stali accolti dal capitano delle
* guardie & decidemmo di andargli a fare
L nuovamente visita. Una volta punitolo
. adeguatamentg trovammo anche fa penul-
. tima chiave (la numero uno) nascosta die-
tro ad un foglietto di carta. Non ci rimane-
~ va ora che scendere nelle catacombe a cui
| si accedeva da una delle torri, qui trovam-
. mo del S$angue di drago (ulteriore ingre-
- diente), del teschi mordaci assai fastidio-
si, dei mostri marini ed una sorta di scim-
L mione che riuscimmo ad uccidere solo
* con |a spada del re, raccogliemmo la pie-

tra che stringeva macabramente ancora in
mano e entrammo nel suo loculo trovando
perd solo una vecchia chiave arruginita e
non la tanto sospirata sesta chiave d'oro,
nel frattempo ne approfittammo per scari-
care i resti del torturatore in un‘altra bara
vuota trovata per caso; a questo punto ci
ricordammo dell'invincibile che avevamo
ucciso e che era precipitato nel fossato,
tornammo alla torre con il pozzo e ci im-
mergemmo dopo aver raccolto il muschio,
trattenendo il respiro arivammo ad una
grata che aprimmg permettendoci di ri-
prendere aria nel mezzo dell'acquitrino pe-
rimetrale, sempre immersi iravammo poco
pit a destra il cadavere del guerriero e
sull'elsa della spada la chiave numero Sei.
A guesto punto lornammo in cucina e rac-
cogliemmo un carbone ardente dal fuoco
con le pinze del torturatore dirigendoci poi
al cannone su una lore accendendone la
miccia, il colpo cosl partito abbatté una
parete di fronte permettendo cosl I'accesso
che prima era ostruifo. Qui trovammo un
forziere con sei serrature, inserimmo
(nell’ordine) le sei chiavi e ci imposses-
sammo del contenuto che consisteva di un
pugnale e una pergamena. Tornammo allo-
ra nelle catacombe, affrontammo delle da-

migelle seminude e collocammo la pietra
del mostro nel posto giusto prima di una
separazione dei corridoi, a questo punto ci
trovammo faccia a faccia con Emelda in
persona, ella scese sbaragliando tutta la
Sua potenza maestosa, era bella, ma non
abbastanza da offuscare I'immagine di El-
vira. Non cademmo quindi in lentazione,
piantammo 12 spada del re al centro della
stelia sull'altare quindi leggemmo ad alta
voce la pergamena e la pugnalammo a
morle senza pieta. A questo punto com-
parve immediatamente Elvira per espri-
merci nel modo a lei pil congeniale tutla
la sua riconoscenza nei nostri confronti e
a darci |a ricompensa di cui stiamo tutt'ora
godendo (magari!), arrivederci ad una
nuova e ancora piu eccitante avventura
della pi0 affascinante maga che abbiamo
mai avuto la fortuna di incontrare...

IL CURSCOIRE

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

&

BIT LINE

Via Corridoni,35-20017 Rho (M)
Tel.02-93504881 Fax.02-93504893

Lit. 839.000

Lit. 2.650.000

Lit. 590.000

Lit. 440.0

Scheda flicker fixer
Lit. 940.000

Offerta lettori TGM
AMIGA 500 MEGA APPETIZER

(Amiga 500 1 Mb Ram, WP, Prg. di grafica, Prg. musicale, Gloco)

AMIGA 2000 DTV*

(Amiga 2000, Hard disk 20 Mb, Genlock, TV text, TV Show)

Hard Disk 20 Mb Autoboot per Amiga 2000*
Monitor Phi|igs 8833 Il

Monitor Philips VGA 9809

Offerte MS-DOS
PC PACKARD BELL PB286

Microprocessore 80286 - 1 Mb RAM
HD40Mb-1FDD-1.44-1FDD 1.2
Porta Mouse - 2 RS232 - 1 Parallela
Scheda Grafica VGA 800 x 600 - Monitor Philips VGA
Tastlera estesa Ita - Dos 4.01 - Lotus Works

Lit. 2.290.000
NOTEBOOK 286 Packard Bell

Microprocessore 80286 - 1 Mb Ram (esp. 8 Mb su M.B.)
HD 20 Mb - 1 FDD 1.44 - Display VGA/LCD/32 livelli grigio
1 RS232 - 1 Parallela - Peso 3.5 Kg.

Batterla - Carica batteria - Borsa - Dos 4.01

Lit. 3.950.000
per A2000 Scheda VGA 1 Mb 1024 x 768

Lit. 329.000

* OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO
TUTTI | PREZZI INDICATI SONO IVA COMPRESA
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V-SYSTEM PER MEGADRIVE

Review

VOLLEYBALL

isto che ANCHE in questo sport i Giapponesi pri-
meggiano (del resto, a dar retta ai cartoni sono i mi-

gliori nel calcio, nel basket, nelle corse automobili-

stiche e non, nella ginnastica artistica, nel fare la
pizza e guidare le 4WD) nonostante i campioni mondiali siano
gli italiani, come potevano esimersi dal convertire il famoso
coin-op dedicato allo sport di Mimi Aiucosa?

Beh, contando che in giro di giochi sulla
pallavolo non ce ne erano molti hanno
fatto bene. Apparso quasi un anno fa sul
PC Engine, Super Volleyball & la con-
versione di un fortunato coin-op che
proponeva un punto di vista inedito per
una tale simulazione, ovvero da di fian-
co, che pur levando la profondita per-
metteva azioni discretamente costruite
€, in genere, un saco di divertimento.

Le regole della pallavolo di certo le co-
noscerete, sia perché a scuola c¢’¢ sem-
pre qualche istruttore pazzoide che vi
vuole portare al campionato mondiale
ANCHE SE NON VOLETE sia perché
fino a qualche tempo fa in TV non se ne
poteva pill tra le varie Mimi (ce ne era-
no due — quela povera era “del liceo
Takibana'), Mila e Shiro e cosi via. No-

nostante cio, ve ne forniro un piccolo
sunto. Dunque: bisogna vincere, se poi
partecipi & meglio. Chiarita anche la
parte tecnica, direi di passare ad altro.
L'azione, come dicevo, & visualizzata
lateralmente: questo fa si che si possano
vedere solo fino a quattro giocatori con-
temporaneamente, uno dei quali potrete
muovere liberamente avanti e insietro ¢
che funge principalmente da ricevitore
menytre gli altri tre alzano, schiacciano
e fanno muro grazie ad alcune combina-
zioni particolar dei tasti.

Al momento della battuta (cosi come al
momento della schiacciata) & possibile
decidere il tipo di tiro e dove andri a fi-
nire la palla e, nel caso di un battitore
capace, sara possibile anche osservare ai
fenomeni tipicamente giapponesi come

la palla che si deforma e cosi via.

Nel gioco sono presenti una marea di
opzioni, alcune delle quali permettono
di mettere di fronte una squadra di una
cittd giapponese scelta tra otto possibili
a una nazionale (tra le quali, vorrei ben
vedere, ¢'¢ anche 1'Italia), di partecipare
al campionato nazionale e a quello in-
ternazionale.

Se le sedici squadre presenti poi non vi
aggradano & possibile “costruime” una
propria editanto tutto il possibile, ovve-
ro maglia, nome della squadra, nome
dei giocatori (solo sei e nessuna riserva)
e attributi dei giocatori (questi ultimi so-
no da scegliere tra alcuni set predefini-
ti).

Infine & possibile settare alcune opzion-
cine, non ultima quella che permette di
scegliere con che punteggio partire (da
zero a dieci) e con che vantaggio.

Ah, dimenticavo, c'¢ anche 1’opzione a
due giocatori.

M.A.

Senza dubbio una buona conversio-
ne, identica in tutto e per tutto a
quella del PC Engine e molto simile
al coin-op. La grafica & molto fluida
e le animazioni realistiche, il sonoro
convincente anche. se la musichetta
(non escludibile) pud dare sui nervi.
Una piccola pecca potrebbe andare
al linguaggio usato per la cartuccia,
infatti & completamente in giappone-
se (compreso le opzioni peraltro ab-
bastanza complesse) e cid implica
un minimo di discernimento se si
vuole sfruttare al massimo le poten-
zialita del gioco, peraltro degno di
attenzione.

Globale 89%
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NINTENDO PER SUPERFAMICON

ario spopola: dopo le sue numerosissime comparse
su ogni genere di computer e console (di preferen-
za Nintendo) a otto-bit, ecco la sua prima vera in-
carnazione a livello “superiore’: tutta la potenza e

la versatilita del Super Famicom sono ai suoi piedi, che cosa
ne avra fatto?

M s | TiME
i [J ‘ I 1

Un capolavoro, ecco cosa.
La storia & sempre quella: il mondo dove
vive Mario & minacciato nuovamente da
alcuni mostriciattoli molto potenti che
hanno imprigionato alcune “uova parlan-
ti"” (beh, credeteci 0 no...) in altrettante
fortezze sparse su di un isola quasi com-
pletamente infestata da nemici di ogni
genere. Il compito di Mario (o di Luigi, il
suo baldo fratello) & quello di aprirsi la
strada tra i mille misteri e le mille insidie
che lo aspettano sul suo cammino.

Lo stile principale dell’azione & sempre
quello, con il nostro baffuto eroe che de-
ve correre attraverso numerosi schermi a
scorrimento orizzontale ma sono state in-
trodotte tali e tante innovazioni che sem-
bra incredibile a dirsi (e a giocarsi). Ma-
rio pud ancora diventare pill grosso gra-
zie ai funghi, spara ancora (come Fiery

44/100 TGM TX 030:04/91

Mario) palle di fuoco quando becca un
fiore, diventa invincibile quando prende
una stella e cosi via ma questa volta pud
tenete da parte i poteri che raccoglie (se
ne raccoglie pit di uno) per quando hi
perderd, ovvero una buona assicurazione
e un’ottima idea. C’¢ poi un nuovo pote-
re, ovvero la capacitd di volare grazie a
un mantello (spassosa 1'animazione di
quando cade) che pil che altro da la pos-
sibilita di spiccare salti altissimi e lun-
ghissimi ma non tiene indefinitamente in
aria (a meno che non si manovri un po’) e
soprattutto entra in scena un nuovo per-
sonaggio, uno strano dinosauro con tanto
di sella capace di mangiare i nemici “spa-
randogli” la lingua addosso e risucchian-
doli! Ma la cosa pil divertente & quando
$1 mangiano determinati nemici, ad esem-
pio se mangiate la tartaruga verde potrete
inghiottire “la parte morbida” e sputare il
guscio, se mangerete la tartaruga rossa ti-
rerete una palla di fuoco, quella azzurra
vi fa volare e cosi via.

Ennesima sorpresa, esiste un’ulteriore
bonus a forma di palloncino con una P:
basta raccoglierlo e Mario comincia a
gonfiarsi in maniera assurda svolazzando
dolcemente! Ad ogni modo il gioco non




si ferma ai bonus, infatti ci sono nuovi ti-
pi di livelli a scorrimento omnidireziona-
le da esplorare, numerosi passaggi ultra-
segreti con tanto di chiave e serratura, li-
velli a scroll verticale da scalare e livelli
“puzzle” costituiti da alcune case fanta-
sma e che forniscono delle sfide non
sempre evidenti.

Naturalmente I’ambientazione stessa dei
livelli varia un sacco, ci sono i soliti li-
velli senza niente di eccezionale, i livelli

ambientati tra carote giganti, sottoterra
(con tanto di eco per qualsiasi effetto!),
sott'acqua (i pesci sono da oscar), nelle
foreste, nei castelli e cosi via.

Anche i nemici sono aumentati, troviamo
infatti oltre alle solite tartarughe volanti,
striscianti e saltellanti dei maxi proiettili
di cannone oltre a quelli normali, Gzi in
tenuta da football americano, pesci che
dormono (con tanto di ZZZ sulla testa),
vermoni, mine, pesci volanti, fantasmi

Review

grandi e piccoli, maghi e chi pii ne ha
pit ne metta. Insomma, se dovessi elen-
care tutte le novitd riempirei tre guide del
telefono!

Incredibile! E' senz’'altro il gioco piu
giocabile che io abbia mai visto,
nonché il pil curato (un casino di
dissolvenze originali, intermezzi esi-
laranti, eco nei sotterranei, effetti
grafici curati e cosi via) e il pid im-
mediato da giocare. La
combinazione di puzzle e azione
funziona divinamente e |'atmosfera
tonda e giocosa & tremendamente
accattivante. Senz'altro & il migliore
gioco che io abbia mai visto, e non
ne ho certo visti pochi. Se non te-
messi le vostre ire, gli avrei gia dato
100%, ma siccome le temo... (e poi
potrebbe sempre uscire Super Ma-
rio Bros 5 per il Maxifamicom a 32
bit, non si sa mai)

Globale 99%

COMPUTER'S LAND
Via Trieste,6 - C. Ma
Tel: 0331-204074

SELGA
Meoeogadrive

gnago (VA)

NOVITA' MEGA DRIVE  Wrestleball L - Dis (CD) Xenophobe
Sword of Sodan (8 Mg) John Maden Football Hattris Paperboy

Huter Hioka PC ENGINE Tatsujin Vindicator

Valis Il (8 Mg) Dead Moon Cosmic Fatasy Il (CD) Soccer

Blue Almanac Down Load Il (CDY) Eternal City Hard Drivin’
Veritex Aldines (SG & CD) MASTER SYSTEM Ms Pacman
Super Volleyball Y'S | (CD) Cyber Shinoby Rampage
Midnight Resistance (BMg)  Y'S Il (CD) Indiana Jones Zarlor

Zany Golf Adventure Island Impossible Mission Il Gauntlet

Master of Weapon 1943 Gain Ground Klax

Super Air Wolf Legend of Hero Tonma E - Swat Rolling Thunder
Joe Montana Football 1941 (SG) Aerial Assault GAME BOY
Raiden TV Sports Football Mickey Mouse Mickey Mouse I
Al_iayra Moatoroader Il Ghouls & Ghosts North Star Kan |l
Dick Tracy _ Pc Kid Il K.O. Box Teenage Turtles
Warner Special Hedlfire (CD) Alex Kidd Shinoby World ~ Gremilins Il

Zero Wing Final Match Tennis ATARI LYNX Bubble Bobble
Kageki Shubibi Man Il Rygar Mercenary Force
Tiger Heli (8 Mg) Road Spirits (CD) Slime World Skate or Die Il
Fatal Labirinth Zero Champ Road Blaster 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 31/2 0 51/4 L. 2.990.000 IVA inclusa

PC ENGINEGT - LYNX - SEGA MASTER SYSTEM
NINTENDO - GAMEBOY - SUPER FAMICOM

NEO-GEO

MICROMANIA
Via XXV Aprile,80 - Besnzzu [VAJ
Tel: 0332-970189

Contra Final Fight
Robocop SD Great Battle
Renegate Hole in One
SD Gundam Sim City

Fi - Boy Drakken

MNBA All Stars Ultraman

NEO GEO Augusta

Ghost Pilot Big Run
Sandoku Densho Darius Twin
King of the Monster GAME GEAR
Aso ll Dragon Crystal
Bumning Fight G- Loc

Raguy Mickey Mouse
SUPER FAMICOM  Wonderboy
TypeF-0O Shinoby

Super Mario World Skeek

Gradius Il Ryukyu
Populous Head Buster
Pilotiwing Chase HQ
Electrizer Woody Pop
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Telefono

Fax

Posta

AMIGA

ARCADE
AWESONE

BADLANS

BACK TQ FUTURE Il
BLACK TIGER
CADAVER

CAPTIVE

CHASE HO I

CAR VUP

DICK TRACY
DRAGON'S LAIR 1
DUNGEON MASTER
DUNGEON MASTER Il
ESWAT.

FACES

GHOSTN GHOSTS

GOLDEN AXE

GREMLINS 2

HARD DRIVING 2

INT. WREASTLING GAME/MAT.
LEMMING

LINE OF FIRE

LOOPZ

LUPQ ALBERTO
MNIGHT HUNTER
NARCO POLICE

B2 B2 8
g8 88 8§

BEEB8E SBBS223
g888s8 3338888

BEEBES

B35
88

49,000
28,000

OBITUS 69.000
GFF FEDAD RACING 22,000
29,000
PUFF‘FS SAGA 28,000
ROBOCOP 29,000
RAIMBOW ISLA.ND 28.000
SATAN 29,000
SHADOW OF THE BEAST 2 69,000
SHADOW WARRIOR 29.000
SLY SPY SECRET AGENT
SPACE ACE 93,000
SPEEDBALL NN 43,000
STRIDER I 29,000
S.T.UN. RBUNNER 29,000
TEAM SUZUKI
TETRIS Il 43.000
THE FIMAL BATTLE 48,000
THE WARTH OF DEMON 69,000
TOYOTA CELICA 49,000
TURBO CHALLEMNGE 43,000
TURRICAN 29,000
TURRICAMN 2
TURTLESS NINJA 28,000
LN, SQUADRON
X-0UT 20,000
Z0UT 258,000
STRATEGIAJ'SMULAZIUHE
688 ATTACK
A-10 TANK KiLLEFt EE Uﬂﬂ
1942 BATTLE HAWAKS 49,000
BATTLE COMMAND 459,000
BATTLE OF BRITTAIN 489,000
ELITE 58,000
E.5.S 69,000
F-16 DDMBAT PILOT 59,000
F-16 FALCON 59,000
F-19 STEALTH FIGHTER 69,000
F-23 RETALIETOR 49,000
FALCON MISSION DISK 1 48,000
FALCON MISSION DISK 2 39,000
FIGHTER BOMBER 59,000
FIGHTER BOMBER MI$$ ION 29,000
FULL METAL PLAMET 38,000
HARPOON 59,000
IMPERILIM 45,000
M1 TANK PLATOON
M 4 SHERMAM 25,000
MAGIC FLY 49 000
MIDWINTER It IN USCITA
MIG 29 59,000
POPOLOUS 45,000
POPOLOUS PROMISED LAND 21,000
POWERMONGER 59,000
SiM CITY 538,000
SIM CITY TE RAAIN EDITGFI 20,000
SIM EARTH usﬁim
WHITE HEAD 59,000
WINGS 49,000

SPORT/AZIONE
BUDOKAM

F13D

INDY 500

| PLAY 3D SOCCER
LOTUS TURBO

O.F. BASKETBALL
ORIEMTAL GAMES
CVER THE NET

KICK OFF 2

KICK OFF 2 1Mb
PLAYER MANAGER
PRO TENNIS TOUR
FRO TEMNMIS TOUR 2

COMPUTERS

BEBELEE05EE

Mail Service

e

(00.4]
000
000
1000
Q00
000
000
1000
000
000
000
RAVF HONDA 59,000 MS-DOS
STUNT CAR RACER 59,000
SUBBUTED 45000 ARCADE STRATEGIA/SIM Uan!DHE
TENMIS CUP 20000 AFTER BURMER 55,000 G882 ATTACK SUB
THE BASKET MANAGER 39,000 BLOCKOUT 29,000 A-10 TANK KILLER 5‘9.000
TIE BREAK 29000 BUBBLE BOBBLE 49,000 BATTLETECH Il E9,000
TV SPORT BASKETEALL 459000 CRASH COURSE 49,000 BATTLECHESS 59,000
TV SPORT FOOTBALL 58,000 DICK TRACY 49,000 BLITIKREG 79,000
DOUBLE DRAGOMN NI 29,000 BLUE MAX 59,000
ADVENTURE/R.P.G. DAAGON'S LAIR 99.000 BREACH I| 49,000
CHRONG QUEST 1| 55000 DRAGONS LAIRZ 99,000 BUCK ROGERS 79,000
CODENAME ICEMAN 69000 GHOST BUSTERS 2 49,000 CENTURION DEF.OF ROME 49,000
COLONELS BEQUEST 83000 GOLDEN AXE 49,000 DRAGOM STRIKE 3,000
CORPORATION 58000 HARD DRIVING NI 25,000 DAS BOOT 59,000
DING WARS 49000 OUT RUN 29,000 F-15 STRIKE EAGLE Il 79,000
DRAGONS OF FLAME 59000 RESOLUTION 101 29,000 F-16 FALCOMN XT 59,000
DRAKKEMN 59000 RAMBO I 49000 F-16 FALCOM AT 69,000
DUCK TALES 50000 SATAN 29.000 F-16 COMBAT PILOT 59,000
ELVIRA 99000 SPACE HARRIER 2 29.000 F-19 STEALTH FIGHTER 99,000
HEROE'S QUEST 58000 SPIDER MAN 39,000 FIGHTER BOMBER 65,000
HEROES QUEST N 88.000 STRIDER 29000 FINAL FRONTIER 59,000
LEISURE SUIT LARRY 2 69,000 S.T.UN RUNNER 29,000 FLWGHT SIMULATOR 3 129,000
LAISURE SUIT LARRY 3 69,000 SPACE ACE 99,000 FLIGHT SIMULATOR 4 129,000
MYSTERE 20000 TESTDRIVE3 65,000 FULL METAL PLANET 38,000
KiMG QUEST 9000 TETRIS 49,000 GUM BOAT 59.000
KiMG QUEST 2 59,000 WELLTRIS 50,000 GUMNSHIP E8,000
KING QUEST 3 58,000 XM-MEN 49,000 HARD NOVA 58,000
KING QUEST 4 E9.000 X-MEM Il 49,000 HARPOON 79.000
MANIAC MANSION 59,000 KMIGHT ON THE SKY 88,000
MAN HUNTER 2 59,000 LEGEND OF FAERGAIL 49,000
QOPERATION STEALTH 58,000 LIGHT SPEED B9,000
POLICE QUEST 59,000 LIFE & DEAD I 49,000
POLICE QUEST 2 69,000 LH.X. ATTACK CHOPPER 99,000
POOL OF RADIANCE 69,000 MOOMN BASE 79,000
smemuse:  gu B o 28
i gl bt BULY L M-1 TANK PLATOON 98,000
SWORD OF TWIGLIGHT 29,000 MIDWINTER 79,000
SPACE QUEST 59.000 NIGHT RIDER 29,000
SPACE QUEST 2 55.000 RAILROAD TYCOON 79,000
SPACE QUEST 3 68,000 RED BARON VEA 69,000
THE LAST MIMNJA 2 49,000 SENTIMEL WORDS 11 59,000
THE IMMORT AL 49,000 SILENT SERVICE 2 79,000
ZAK MC KRAKEN 39,000 STARFLIGHT 2 65,000
STORMOVIK 59,000
STRATEGO 69,000
l SUB BATTLE SIMULATOR 28,000
! TANK 69,000
IJ.I-_!I‘._?EII
VE 53,000
e i .
AMIGA 500 b
L.95,000
PUOI ORDINARE:
ﬁié' gﬁE?
| S——

TEL: POSTA:
011/7730184 FAX 24 ore su 24: ALEX Mail Service
011/4033529 D11/7730184 C.so Francia 333/4
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FER MOTIVI DN SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTO CHI' CHE ABBIAMO IN LISTINO

TUTTA ITALIA

CONSEGNA
IN
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CE A MAGAZZIN

ADVENTURE/R.P.G.
CHAMPIONSHIP OF KRYN
COVER ACTION

DEMON'S WINTER

DRAGOMN'S FLAME
DRAKEEN

ELVIRA

FUTURE WARS

GOLD RUSH

HILLSFAR

ICE MAN

KING OF CHICAGO
KING QUEST IV

KING QUEST V
LEISURE SUIT LARRY 2
LEISURE SUIT LARRY 3
MAN HUNTER Il
MANIAC MANSION
NINJA REMIX
OMICRON COSFIRACY
PIRATES

POLICE QUEST
POLICE QGLEST NI
POOL OF RADIANGE
PROFEZIA

RISE OF THE DRAGON
SAVAGE EMPIRE
SEARCH OF THE KING
SECRET OF SILVER BLADE
SINBAD

SPACE QUEST 3
SPACE QUEST 4

THE COLONEL'S BEQUEST
THE FAERY TALE

THE SECRET OF MOMKEY 1S,
WONDERLAND

888888888

3383388388338 55 8888883 BBBENS BB
g3338333888838388888888888

=
m
g

= Winc —.
COMMANDER

The 30 Space Comixat Simulator

b ORIGIN

SPORTIVI/AZIONE

COW BOW 49,000
FOOTBALL MANAGER W.C. 45,000
INDIANAPOLIS 500 45,000
INT. SOCCER CHALLENGE 59,000
JOHN MADDEN FOOTBALL 59,000
KING OF THE BEAGH 9,000
KICK OFF 2 29,000
MICROPROSE SOCCER 49,000
MOTOCROSS 49,000
PRO TENNIS TOUR 39,000
SPORTING GOLD 59,000
SWORD OF SAMURAI 59,000
TENNIS CUP 000
THE DUEL 42,000
THE DUEL CALIFORNIA CH. 24,000
THE DUEL EUROFEAMN GH. 24,000
THE DUEL MUSCLE CARS 24,000
THE DUEL MUSCLE CARS 24,000
TV SPORT FOOTBALL 59,000
TV SPORT BASKETBALL 58.000
WORLD CUP 90 29,000
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TOO00  WONDERBOY I 79,000
MOOHWALKER BO.ODD  TENNIS ACE 79.000
PHELIOS BOODD  OYMAMITE DUX 79,000
: PHANTACY STAR I 109,000 PSYCO FOX 79,000
: RASTAN SAGA 1| 69000 DOUBLE HAWK 79,000
: RAMEO Il 69,000  CHASE HO 79,000
i RING SIDE ANGELS 109000  GPERATIN WOLF 79,000
! an SHADOW DAMCER 79000 E.SWAT 79,000
e SAME SAME SAME 109,000  SUPER MONACO GP 75,000
= STAIDER B4,000 GAIN GROUND 79,000
2 SUPER REAL BASKETBALL TO000  SUBMARINE ATTACK 79,000
K H SPACE HARRIER i 69,000 JUNGLE FIGHTER 78,000
. THUNDER FORGE 89000  CYBER SHINOBI 79,000
: WHIF RUSH 63,000 MOOM WALKER 78,000
WORLD CUP SOCCER 80,000 MICKEY MOUSE 78,000
AGE OF ACES 79,000
B h M E B D 'i’ GHOULS N GHOST 75,000
P E EH G ’ N E FORGOTTEN WORLDS 79,000
GAME BOY CONSOLE 169,000 GICK TRAGY T
Y PC EMGINE CONSOLE 325,000 K.0. B0 76,000
iﬁ'ﬂ@ PEMGUIN m PC ENGINE TURBO GRAFIX CONSOLE 520000  SUPER REAL BASKETBALL 75,000
BASEBALL 50,000 JOYSTICK PCE 5,000 ;':53"'“ WORLD 2;3‘?'.;
BATMAN 0,000 .
BUBBLE GHOST 50000 IN CATALOGO il il
g‘:mlﬁvmm ﬂg IMPOSSIBILE MISSION 97 000
N i INDIANA JONES 97,000
G iEssaAsTER 50,000 PC ENGINE GT
st e ATARILYNX . :2¢0.000 NINTENDO
ORMARID S0 PC ENGINE GT TS50 NINTENDO CONSOLE
DRAGONS LAIR 60,000 219,000
DUCK TALES 50,000 SUPER MARIO BROS
FINAL FANTASY 85,000 SOGGER et
FIRST OF THE N.STAR (ken shira} 55,000 ICE HOKEY 65,000
FORTESS OF FEAR 50,000 DUGK HUNT 60,000
GODZILLA 60,000 LIFE FORCE a0
HAL WRESTLING 55,000 SECTION 2 85,000
LOCK' N CHASE 50,000 GOONIES 2 B5.000
MALIBL BEACH VOLLEYBALL 50,000 FESTER QUEST B5.000
MERGENARY FORCE 80,000 SKATE OF DIE 85,000
MOTOCROSS MANIACS 56,000 FIGHTING GOLF 85,000
B ALL STAR 60,000 BLADES OF STEEL B5.000
NEMESIS 55,000 MIKE TYSON B5,000
HiNJA BOY 60,000 TETRIS 85,000
PAPERBOY 55,000 ALPHA MISSION 63,000
POWER RACER 80,000 KID ICARLIS 85,000
oix 50,000 KNIGHT RICER B5,000
REVENGE OF GATOR 50,000 CASTELVANIA 85,000
ROBOCOP 55,000 BKARY WARFIOR 85,000
WL bE e -
LOLD -
SPIDERMAN 50,009 WIZARD & WARRIOR 85,000
SPOERMAN 20,004 SEGA MEGADRIVE WIZARD s
TENNS o SEGA MASTERSYSTEM CONSOLE noees 1o OUM 85,000
MEGADRIVE SCART 55000  LIGHT PHASER 110000  TIGERHEL s
JOY PAD 46,000 30 GLASSES & ADAPTOR 118,000 fé‘#fﬂgaﬂ #5000
JOYSTICK PRO-1 0,000 GHOSTN GOBLING &5.000
JOYSTICK PRO-2 40,000 F-18 FIGHTERS 59,000 85,000
PAO WREASTLING saopa  WHESTLMANIA B5,000
AIR DRIVER 79000  GREAT GOLF s FRSAR 85,000
ALTERED BEAST 79000  WORLD SOCCER oy SENENOKEL 55,000
ATOMIK ROBOKID 95000  GREAT BASEBALL oo BUB - 5,000
CRACK DOWN 79000  GHOSTBUSTERS o0 THOIAN B5.000
CYBER BALLY 79000  WONDER BOY go00. 1 JEA TURTLER. 9,000
— . CURSE 79000  GREAT VOLLEYBALL 59,000 f‘% 99,000
VT DARWIN 4581 79000 SECRET COMMAND smooo  F AT 29,000
J" :ﬂ' I DARIUS N 120,000 WOLRD CuP 66,000 O THE HE 95,000
DJ BOY 53,000  GLOBAL DEFENSE WA R 49 600
o0 DYNAMITE DUX 79000 FANTASY ZONE (ihe maze). Bo000  SMA 99 000
. DANGEROUS SEED 95000  SHANGAI o000  DIONIC COMMANDO 99,000
ELEMENTAL MASTER 95000  WORLD GAMES paoop  DOUBLE DRAGONT 59,000
E.SWAT 79000 ALEX KID (i lech workd) N, | SN SN 95,500
FAT MAN BD.0O0  SUMMER GAMES gooop  JDACKAFIELD2 85 000
FORGOTTEN WORLDS 60,000  COLUMNS soo0p  MEGAMAN 93,000
FINAL BLOW 80000  FANTASY ZONE I 73000  BATMAN 59,000
FLYNG SHARK 75000  WONDER BOY IN MONSTER LAND 7a000  ZELDAZ 9,000
GHOSTBUSTERS 75000 SHINOS! Toneo  AMIVELE 99,000
GOLDEN AXE 79000  DOUBLE DAAGON 79,000
GAIARES 108000  CALIFORMNIA GAMES 79,000
HARD DRIVING BE 000 AAMBO M 79,000
HERZOG ZWE 79000  ALTERED BEAST 79,000 S UPER FA M ICOM
HELL FIRE 79000  AMERICAN PRO FOOTBALL 79,000
HEAVY UNIT 85000  VIGILANTE 79,000 1
INSECTOR X 85000  BASKETBALL NIGHTMARE 79,000
@ ,é?l
TEL.: POSTA:
011/7730184 FAX 24 ore su 24:  ALEX Mail Service
011/4033529 011/7730184 C.so Francia 333/4
10142 Torino TO SUPERFAMICOM CONSOLE 670,000
10 TITOLI DI@PONIBILI
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DOMARK PER PC E AMIGA L. 59.000

+ alle mie spalle. Aiuto, ma questo spara! Ma questo non & un simulatore di F-15?
= No? Oops, temo di essere finito nella cabina sbagliata....

In tutti questi anni di simulatori - tra un
F16 ¢ un F14, tra un A10 ¢ uno Stealth -
vi siete mai chiesti cosa siano in realt
quelle sagome che compaiono solo sui
vostri mirini, vi & mai venuta la tentazio-
ne di sbirciare da una cabina con qualco-
sa di pid che non una Reverse Tactical
View? Probabilmente no, ma alla Do-
mark hanno pensato ugualmente di con-
cedervi questa possibilitd con una simu-
lazione del pil avanzato gioiellino d'in-
gegneria aeronautica sovietica. I1 MIG-
29 Fulcrum, come ampiamente docu-
mentato dal bellissimo libro fotografico
allegato, & sostanzialmente una copia, al-
meno esteticamente, dell’arcifamoso F-
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14 Tomcat, ma caratterizzato da una su-
periore avionica. In sintonia con le filo-
sofie costruttive sovietiche i MIG suppli-
scono infatti a una certa carenza nella
strumentazione di controllo e nell’elet-
tronica con una straordinaria manovrabi-
litd ed agilith. A questo punto vi chiede-
rete: vabbé, ma a noi cosa ce ne frega,
tanto poi il gioco & il solito simulatore!
Male, perché una volta tanto anche la si-
mulazione rispecchia almeno in parte
queste caratteristiche. L'impressione ini-
ziale del gioco & infatti abbastanza delu-
dente; a partire dalla presentazione
I’aspetto del gioco che & decisamente
spartano. A parte la schermata iniziale

del MIG che vola sulla Piazza Rossa, tut-
1o il resto & censurabile, le schermate che
dovrebbero utilizzare i 256 colori della
VGA/MCGA sono digitalizzate in ma-
niera penosa e le missioni sono in nume-
ro esiguo. Queste sono in perfetia sinto-
nia con quella Perestroika che ha reso il
MIG-29 un po’ meno utilizzato, si spera
un po’ meno diffuso ma sicuramente
molto meno segreto e vi vedono protago-
nisti di missioni all’insegna del sono-tan-
to-buono-e-non-sparo-mai-a-nessuno-se-
non-&-proprio-necessario-e-anche-allora-
cerco-di-fare-meno-male-possibile di ti-
po esplorativo o contro nemici che, in as-
senza di americani, sono cinesi o terrori-
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LCRUM

CONFIGURAZIONE

Il gloco ha pretese abbastanza mo-
deste, sl accontenta anche dl una
CGA e potrebbe andare a velocita
accettablll anche su un normale XT.
Ma se volete divertirvi veramente
cominciano a diventare necessarle
una sceda VGA, un AT e soprattutto
un joystick analogico o un mouse.

Tutti i discorsi fatti per il PC valgo-

no essenzialmente anche per
I'Amiga: pessime le schermate sta-
tiche, spartanissima la console del-

la cabina che & stata decisamente
ridotta rispetto a quella originale.

La velocita sull’Amiga e legger-
mente compromessa, ma le carat-
teristiche di fondo, come gia detto,
rispecchiano fedelmente quelle del-

la versione PC. lo preferisco gioca-

re con la tastiera, ma, comunque

sia, MIG29 Fulcrum & un buon si-
mulatore che lascia molto spazio al
divertimento perché non ha una
strumentazione molto complessa.

Se cercate una simulazione asso-
lutamente completa dovrete rivol-
gervi ancora una volta a F16 Fal-
con, o a Flight Simulator IV (la ver-
sione Amiga dovrebbe essere gia
pronta), ma se cercate il diverti-
mento, dopo Bomber e F29 Reta-
liator, potete cimentarvi in questo
nuovo prodotto Domark per varie
ragioni: ISTRUZIONI IN ITALIANO,

un bellissimo libro fotografico che

vi introdurra nel magico mondo
dell'aviazione col MIG, e poche
missioni ben calibrate, da facile fa- =
cile a difficile difficile! Buon decollo! =
(Stefano Gallarini)

sti. All'interno delle stesse missioni non
c’é molto da vedere, le strutture visibili
sono poche, si limitano a qualche aero-
porto, obbiettivo e caccia, siamo abba-
stanza lontani dagli standard imposti da
giochi come A-10 Tank Killer. Quei po-
chi poligoni non sono poi molto visibili,
anche se dotato di quelle opzioni essen-
ziali al simulatore modemo, sicuro e che
non deve chiedere mai, come le visuali
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dall’interno, dall’esterno, dall’ogiva, dal
nemico, dalla torre di controllo, i risultati
non sono eccezionali. Anche la strumen-
tazione del Fulcrum & essenziale e se
quello che cercate & la visualizzazione
dell’obbiettivo mentre lo colpite su mo-
nitor , radar, mappe e tattici & meglio che
vi rivolgiate a qualche F-15. La console
riproduce fedelmente i controlli del Ful-
crum che comprendono I’"HUD, il di-
splay del vostro casco, che visualizza
tutte le informazioni essenziali oltre ai
bersagli agganciati dai due tipi di missili
a ricerca automatica, aria-aria o aria-
ra, un'esiguita rispetto agli arsenali di al-
tri simulatori.

Anche il gioco privilegia infatti all’este-
rioritd la concretezza, la sostanza, e le
prime, negative, impressioni cambiano
decisamente passando al pilotaggio vero
¢ proprio. La simulazione di volo & tra le
pitl accurate che si possono trovare tra i
simulatori bellici tradizionalmente gio-
cosi e poco realistici. Grazie alla sempli-
cita degli oggetti “in sullo” schermo il
movimento & estremamente veloce e
consente di riprodurre il comportamento
del Fulcrum in maniera eccellente, si ri-
conosce la grande manovrabilita citata
sul manuale, che consente numeri niente
male, sempre restando perd in un ambito
di verosimiglianza. MIG-29 Fulcrum &
uno dei pochi simulatori che riesca a
sfruttare a fondo un joystick analogico o
un mouse come controllo. Questi diven-
tano quasi indispensabili se si passa al
modello di pilotaggio pill complesso, A
questo punto entrano in gioco anche
I'inerzia dell’aereo, 1'angolo d’incidenza
delle ali sull’aria e le accelerazioni cen-
trifughe che in perfetto stile Chuck Yea-
ger vi fanno perdere gradualmente il sen-
so del colore ¢ poi completamente la vi-
sta man mano che ci si avvicinaa 10Ge
il pilotaggio comincia a farsi veramente
divertente. Naturalmente non sono mai
stato su un jet, ma lo stile di pilotaggio e,
perché no, anche quell’aria un po’ spar-
tana mi hanno dato un’incredibile im-
pressione di realismo. E se qualcuno
pensa che in fondo rimane sempre un
gioco obietto che sono i caccia veri ad
essere diventati ormai come dei giocatto-
li.

Stefano Giorgi
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Per essere una aereo quasi sconosciuto la simulazione di questo MIG-29 &
quasi impeccabile. Con I'opzione di simulazione complessa e un buon joy-
stick analogico il pilotaggio, grazie anche ad una notevole fluidita delle im-
magini sullo schermo, & molto diverso dalla maggior parte dei simulatori in
circolazione. Non & certo il tipo di gioco in cui scorrazzate impunemente
per i cieli con manovre impossibili, bisogna fare attenzione alla posizione
del joystick, non si pud ruotarlo allegramente senza rischiare quaiche avvi-
tamento o almeno uno shock per l'accelerazione, ma proprio perché piu
realistici i numeri che si possono fare sono molto piu divertenti. Si riescono
a fare incredibili passaggi radenti con cabrate all'ultimo secondo © diver-
tenti scivolate di coda dopo una salita in verticale, sicuri dellimmediata ri-
sposta dell'aereo. Il MIG-29 & pubblicizzato sul manuale come uno tra gli
aerei piu manovrabili ed e proprio questa impressione che risalta maggior-
mente in una simulazione molto realistica.

E' un peccato che uguale attenzione non sia stata fatta dai programmatori
a quei piccoli particolari del gioco che si chiamano giocabilita o divertimen-
to. Le opzioni sono scarsine, le missioni poche e con poca roba da fare e
soprattutto, grave pecca questa per un simulatore oggi, da vedere, ma no-
nostante questo le missioni sono fin troppo difficili. Le postazioni di terra
continuano a lanciarvi contro missili e tutto quello sui cui potete contare &
la grande velocitad di manovra del MIG, non si riesce mai a capire che tipo
di missili siano e se siano stati deviati dalle pur numerose esche che lan-
ciate. Vi chiederete allora per quale motivo un voto globale cosi alto. Devo
ammettere che per la prima volta il mio giudizio & stato influenzato dalla
confezione: il libro fotografico incluso nella scatola & un pezzo da collezio-
ne, quasi vale da solo il prezzo del gioco e gli appassionati non dovrebbero
lasciarselo sfuggire. Bisogna inoltre riconoscere ai programmatori una si-
mulazione di pilotaggio davvero realistica. Pochi minuti di pratica e si rie-
scono a fare cose divertenti... @ non & neanche necessario pensare in rus-
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KNIGHTS OF
THE SKY

Avete deciso di accettare? Bene! Dopo
alcune brevi schermate introduttive vi
verrd presentato il menu principale da
cui potrete scegliere se allenarvi nel volo
o ingaggiare duello, come i veri cavalieri
(da qui il titolo del gioco), con uno dei
sedici assi dell’aviazione del tempo. In
entrambi i casi dovrete scegliere uno dei
venti aerei che il gioco vi mette a dispo-
sizione e dopo, a seconda dei casi, limi-
tarvi a volare intorno alla base o dirigervi
verso I’obiettivo che vi & stato assegnato,
presso il quale troverete il vostro vero
avversario; nel caso riusciste a eliminar-
lo, veramente difficile le prime volte, per
completare la missione dovrete poi tor-
nare alla base e atterrare senza schiantar-
vi (se state giocando a uno dei primi tre
livelli & bene che usiate I’atterraggio auo-
tomatico). L’opzione principale del pri-
mo menu & perd quella che vi proietta
nella prima guerra mondiale, pit precisa-
mente nell’estate del 1916; qui, dopo es-
servi scelti un aereo tra i due disponibili
all’inizio, vi troverete nel pieno
dell’azione e subito come benvenuto vi
verra proposta una missione che voi po-
trete accettare o rifiutare; nel caso la ac-
cettaste vi verranno fornite tutte le infor-
mazioni di cui avete bisogno, dopodiché
potrete decollare, mentre nel caso la ri-
fiutaste ve ne verranno proposte altre, tra
le quali forse una & meglio che I'accettia-
te, altrimenti perché vi siete messi a gio-
care? Durante il gioco vi verranno fomi-
te notizie sull’andamento in generale del-
la guerra, su quello che succede ai sedici
assi dell’aviazione nemica e ogni tanto
parlando con il vostro meccanico verrete
a conoscenza dell’arrivo di nuovi proto-
tipi di aerei, sempre pii potenti, e pre-
sentandovi nell’hangar vi verra data la
possibilita di usarli in battaglia, ma state
attenti perché anche i nemici avranno ae-
rei pill potenti, Mano a mano che finirete
missioni, con 0 senza successo, la guerra

andra avanti e voi dalle informazioni che
vi arriveranno dovrete cercare di intuire
in che base si nascondono quei famosi
sedici piloti e, una volta trovatili, dovrete
farvi assegnare una missione nelle vici-
nanze cosi da avere la possibilita di mi-
surarvi con loro per capire infine chi & il
migliore. Lo scopo di questa sezione di
gioco & in definitiva I'unione delle due
parti precedenti: sopravvivere alla guer-
ra ¢ terminarla con pil aerei abbattuti e

ow! Sembra pro-
prio che, dopo la
Cinemawere con
Wings, ora la Mi-
croprose vi stia invitando a
meravigliose avventure nel-
I'immensita dei cieli a bordo
di veloci (per i tempi della
prima guerra mondiale, ov-
viamente) aerei, quindi per-
ché non accettare? Ne vedrete
delle belle.

missioni completate con successo di ogni
altro pilota del vostro esercito. L'ultima
ma non meno importante opzione che il
gioco vi propone & quella di duellare con
un vostro amico via modem o mediante
due computer collegati tra loro. Lo
schermo & occupato per la maggior parte
dagli strumenti del vostro aereo cio il
mirino, il manometro, I'indicatore del
carburante, il contatore di munizioni, il
tachimentro, 1’altimetro, 1'indicatore di
velocita e un paio di altri aggeggi.

Gianni Ronchi
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Un pam d’annett fa la US Gold lancio,
come sua abitudine, una gigantesca cam-

pagna pubblicitaria, supportata peraltro
da importanti compagnie esterne al mon-
do dei computer quali ad esempio la Pe-
psi, tesa a sponsorizzare la conversione
di un famosissimo coin-op Sega, celebre
per il suo cabinato quantomeno Curioso.
Nonostante le tonnellate e tonnellate di
pagine di pubblicita che lo acclamavano
quale gioco dell’anno 1988 e che ci as-
sillarono per diversi mesi, tale conversio-
ne non raggiunse mai, probabilmente a
causa del livello di realizzazione, i primi
posti delle classifiche di vendita britanni-
che.

Ancora non avete capito di che gioco
stiamo parlando? E’ impossibile, anche
perché & scritto a caratteri cubitali in ci-
ma alla pagina e a questo punto non mi
resta altro da fare che ricordarvi breve-
mente la trama del gioco... ancora una
volta la nazione & in pericolo, perché mi-
nacciata da una potenza nemica che sta
lentamente e inesorabilmente impadro-
nendosi del vostro Paese. A questo punto
non resta altro da fare che sfoderare 1’ar-
ma da guerra piu segreta e pil terrifican-
te che esista: 1l Thundeblade, un poten-
tissimo elicottero avanzato d’attacco,
praticamente imbattibile, ma altrettanto
impossibile da pilotare. E infatti indovi-
nate a chi sara affidato 1’'improbo compi-
to di guidare el Thunderblade? Esatto,
proprio a voi, ma state tranquilli: i livelli
da affrontare sono solo quattro, suddivisi
in tre stage ciascuno. Nel primo stage di
ogni livello I'inquadratura & quella clas-
sica degli shoot’em up a scrolling verti-
cale, dall’alto, con la sola differenza che
potete muovervi liberamente nelle tre di-
mensioni alzandovi e abbassandovi a vo-
stra discrezione. Lo stage successivo ha

Budget

THUNDERBLADE

videntemente non contenta dello strepitoso successo
ottenuto in questi ultimi mesi nel campo degli otto
bit, la Kixx, software house famosa per le sue rere-
lease di classici degli anni passati, ha deciso di con-

quistare ora anche il mercato "piu importante", quello domi-

nato da Amiga e ST.

un’inquadratura tanto particolare quanto
scomoda: infatti I'ipotetica telecamera

S — -
addetta alle riprese dell’elicottero & posi-
zionata dietro al Thunderblade e cid ov-
viamente riduce di molto la visibilita.
L’ultimo stage di ogni livello presenta il
classico scontro con il nemico pil grande
e cattivo degli altri, praticamente impos-
sibile da distruggere senza rimetterci le
penne.

Solo dopo averlo annientato potrete go-
dervi la stupenda end-sequence in ray

Insomma, le rerealease dei giochi
Amiga che a loro tempo avevano
fatto furore non sempre hanno suc-
cesso, soprattutto se il gioco in que-
stione non ha una grafica bellissima
0 un sonoro altrettanto straordina-
rio. E' un gioco vecchio che proprio
perché uscito un po’ di anni fa non
sfrutta le possibilita della macchina.
Lo scrolling & bruttino, e il gioco &
proprio difficile (ma c'é il cheat mo-
de!). Adatto a chi vuol spendere po-
co e ricorda il coin-op, ma senza
entusiasmi.

Globale 50%

tracing digitalizzato, una nuova tecnica
grafica messa a punto dalla US Gold...
Ah, tutto quello che appare & una misera
scritta di congratulazioni? Vabbe, io ci
ho provato...

Simone Crosignani
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un enorme tavo-

, lo verde, ma non

ci si gioca d’az-

zardo; & coperto

d’erba, ma non ¢ un campo

da calcio: che cos’é? Ma un
campo da golf, che diamine!

I risultati dovuti all'impiego di questa
poienie scheda si vedono subito: i pro-
grammatori hanno subito sfruttato i nu-
merosi colori per dare alla rappresenta-
zione un grado di realismo davvero im-
pressionante: orgogliosamente spiegano
che ogni percorso richiede la

videoregistrazione di tutte le buche, un

e
| @ POR

1 ¥0.5

e o o

Il “lussuoso™ q)mmgleseaquannpme
stimola non poco neuroni e sinapsi dei
programmatori: di recente ho avuto
I'onore di recensire Jack Nicklaus Unli-
mited golf, e adesso guesta nuova mega-
confezione che in veritd si propone come
un temibile concorrente. Ecco - fatale co-
me una puntura di scorpione - la doman-
da: lo & o non lo ¢? E la mia risposta:
certo, come no? Discutiamone, quindi.

Da vero sadico non vi spiego come si
gioca a golf, tanto lo sapete benissimo,
altrimenti non stareste leggendo la mia
soporifera recensione. Vi spiegherd inve-
ce che Links & uno dei giochi “nuova
maniera” che coraggiosamente sceglie di
usare la sola scheda MCGA 256 colori
(meglio poche, ma buone). Esige anche il
disco rigido per poter funzionare, ma non
¢ gran problema essendo quest’ultimo un
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numero pauroso di foto e di carte altime-
triche, due mesi di lavoro, e genera circa
800 K di dati ultracompressi; con una
punta di superbia aggiungono che tutti
ghi altn programmi di golf usano meno di
un decimo di quei dati per ogni percorso.
Devo senz’alto dire che il salto di qualita
si vede eccome: Links &, con J.N. Unli-
mited golf, I'unico golf digitale con i di-
slivelli lungo il percorso. Come pura e
semplice qualita grafica & inoltre il mi-
gliore in assoluto che abbia mai visto:
I'aderenza alla realt & totale per quello
che riguarda la morfologia del terreno e
le posizioni degli ostacoli, e praticamente
tutto & disegnato tembilmente bene, riu-
scendo quasi a far sembrare digitalizzate
tutte le videate, che in realta sono state
calcolate partendo da una digitalizzazio-
ne. Questo sistema ha perd uno svantag-
gi0 assar marcato: il tempo di calcolo.
Praticamente tutti i programmi di golf ri-
chiedono pochi second: per ridisegnare il
paesaggio dopo ogni tiro; Links ne chie-
de dai vent ai cinquanta, a seconda del
livello di dettaglio usato. Potete infatti
scegliere tre livelli di dettaglio separati
per distanze piccole, medie e grandi: po-

iy
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E’' senza dubbio il miglior program-
ma di golf quanto a realismo grafico,
ma - come gia dissi - appartiene alla
famigerata categoria dei man-
giaMHz. Comparato con I'Unlimited
golf & sensibilmente pid lento a dise-
gnare, un po’ meno convincente co-
me movimento della pallina, ha un
solo percorso, un manuale molto piu
ridotto, e non ha l'editor dei percorsi.
Per contro ha un sonoro migliore -
davvero buono - e vanta la favolosa
grafica di cui vi ho tanto parlato. De-
cidete voi, quindi: la lentezza e l'as-
senza dell'editor classificano questo
come un programma “per ricchi”,
possessori di un potente PC e in
grado di permettersi i percorsi ag-
giuntivi disponibili a parte.

Globale 91%



on c¢’¢ dubbio che i
cosiddetti videoga-
mes a cartone ani-
mato come Space
Ace e i vari Dragon’s Lair
siano visivamente davvero
impressionanti, & pero altret-
tanto incontestabile I’estrema
limitatezza del modulo di gio-
co che si pone come limite in-
trinsecamente insormontabile
(almeno allo stato attuale del-
le conoscenze tecniche) ad
un’effettiva eccellenza assolu-
ta. Fatte queste considerazio-
ni la Readysoft ha deciso di
proporre in semi-contempo-
ranea all’uscita del nuovo DL
Timewarp anche qualche co-
sa di piu “normale”, ovvia-
mente senza rinunciare affat-
to alla grafica e sonoro da
schianto che sembrano con-
traddistinguerla, vediamo
dunque un po’ cosa ne & sal-
tato fuori...

Avete presente quelle persone che la
maggior parte delle volte che fanno qual-
che cosa sarebbe stato molto meglio che
non I'avessero mai fatta? Lo so che ce ne
sono veramente tante in giro per il mon-
do con questo particolare requisito, ma
ad ogni modo lo stregone di corte Anth-
rax deve essere sicuramente appartenuto
a questa categoria. Si racconta infatti che
un giorno di luna piena di innumerevoli
secoli fa il personaggio in questione
avesse avuto la brillante idea di evocare
la presenza di un potentissimo demone
dormiente che una volta assogettato al
suo volere gli avrebbe facilmente per-
- messo di impadronirsi del trono e impor-

" e con Ia forza la sua volontd sull*intera
popolazione. Sfortunatamente per lui, e

Md}ebpegglonmsdopeﬂm,ﬂde-
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WRATH OF

mone una volta matenializzatosi non era

esattamente del suo stesso avviso € cosi
una volta polverizzato il delirante Anth-
rax scatena tutta la sua follia distruttiva
sull’intero regno riducendolo un cumulo
di macerie ardenti. Passarono poi gli an-
ni, i decenni e i secoli fino a quando len-
tamente quel territorio inizid a ripopolar-
si nuovamente e a recuperare giomo do-
po giomo I'antica prosperita, un nuovo

re ¢ dei nuovi sudditi si stabilirono in
quelle remote regioni ignari del pericolo
incombente che poteva scatenarsi da un
momento all’altro. Accadde allora un
giomo che una fata in una notte percepi
quella presenza maligna presente
nell’aria e ne informd prontamente il Re
il quale mandd immediatamente un mes-
saggero in cittd per richiamare a corte il
suo pil valoroso cavaliere, Ma lo sventu-
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W 3 Megabytes di grafica.

M 600 schermate da esplorare.

B 1400 frames di animazione.

W Oltre 100 mostri diversi dei quali
alcuni alti pii di mezzo schermo.

M Piu di 100 colori sullo schermo.

M Fluidissima animazione da 60 fra-

rato una volta raggiunta la destinazione
viene aggredito e dilaniato da una tene-
brosa creatura alata che poi scompare
nella notte; alle scena ha perd assistito un
coraggioso giovane di passaggio che leg-
gendo la pergamena che il messaggero
aveva con se si reca subito dal Re. Una
volta al suo cospetto viene informato del
terribile pericolo cui sono soggetti e cosi
ricevuta in promessa la mano della Prin-
cipessina (sembra proprio che siano state
fatte apposta per indurre gli eroi dei vi-
deogiochi ad affrontare le situazioni pid
disperate) partite a cavallo del vostro de-
striero bianco alla ricerca del demone.

In questa prima fase di gioco dovrete
prestare molta attenzione mentre state
procedendo al galoppo agli ostacoli che

trovate sul terreno e che dovete saltare e
anche alle creature che vi vengono con-

zioni energetiche che trovate sulla vostra
strada e che dovete raccogliere (evitando
accuratamente quelle rosse che invece
sono avvelenate). Nel proseguimento del
gioco ne troverete di tre tipi (azionate dei
primi tre tasti funzione), le pnme distrut-
tive, le seconde vi proteggeranno per
qualche secondo da qualsiasi nemico e
queste terze appunto, le pill importanti,
ripristineranno il livello energetico ini-
ziale. Conclusa la fase a cavallo affronte-
rete due agguerritissimi nani con 1’arma-
tura prima di addentrarvi in una tenebro-
sa grotta, ma questo & solo I'inizio...

mes al secondo.
M 15 livelli di scolling parallattico.

tro; ma di vitali importanza sono le po-
Amiga
Al termine delle prime partite sono rimasto una manciata di secondi a fissare con lo sguardo ebete e anche un tanti
no sospettoso il dischetto che tenevo fra le mani, era infatti assolutamente sbalorditivo tutta “la roba” che hanno sa-
puto farci stare dentro, tanto che ancora non riuscivo a capacitarmene. Se considerate che all'intemo della confezio-
ne di dischi ce ne sono quattro (!) farete gia da voi una primissima valutazione sullo spessore della realizzazione. Il
punto di partenza & indubbiamente ancora il cartone animato (tecnica della quale la Readysoft s'@ rivelata I'unica de-
positaria per le versioni casalinghe), ma questa volta I'intento era quello di liberarsi da quel rigidissimo schema pre-
fissato che prevedeva delle precise pressioni del joystick in determinati frangenti a vincolare il proseguimento del
gioco. A questo punto uno dei possibili esiti di tale tentativo poteva essere un nuovo Beast, che come abbiamo gia
visto si & rivelato nella sua eccessiva complessita praticamente impossibile (almeno senza I'ormai arcinoto “ten
pints”); fortunatamente invece, nonostante tutte le indiscutibili somiglianze (vedi ad esempio I'introduzione, le scher-
mate d'intermezzo con le scritte o anche il sonoro pressoché identico), il gioco risulta completamente differente per
un‘impostazione molto piti diretta che lascia da parte enigmi troppo complessi o situazioni eccessivamente caotiche
per privilegiare un'esplorazione intelligente e soprattutto I'abilitd nei combattimenti che vi impegnera molto a lungo
prima di riuscire a scoprire la tattica pil indicata per affrontare ogni singolo nemico (fondamentalmente il gioco lo si
deve considerare un picchiaduro). Alla fine potremmeo anche dire che per farla breve si tratta “solo” di sconfiggere un
mostro in fila all'altro e prendere alcune rudimentali decisioni, ma ogni piccolo particolare & stato calibrato in maniera
cosl perfetta da rendere una simile descrizione decisamente riduttiva nei confronti di un lavoro che merita indubbia-
mente d'essere annoverato fra i titoli pit importanti dell'anno (se non altro per le qualita grafiche e sonore ben fuori
dalla media). Questo perché I'atmosfera che si viene a creare & qualche cosa di indescrivibile grazie soprattutto ad
ogni sezione equilibratamente semplice nella sua essenzialita, estremamente immediata e molto ben congeniata,
ma allo stesso tempo anche oltremodo impegnativa, affascinante e soprattutto assolutamente irresistibile; a questo

punto credo che sia decisamente inutile spendere altre parole in argomento, Wrath of the Demon & un capolavoro
che non bisogna raccontare, ma giocare...
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Review

tanco della solita noiosa vi-
ta da venditore di panini,
Les Ellis un giorno scappd,
saltd su un'astronave da
combattimento (lasciata a Trowbrid-

ge persino con le chiavi inserite) e

si dileguo
nello
spazio...

Qualche volta le cose hanno bisogno di
molto tempo per essere affrontate. La
noia & una cosa, ma quando avete gioca-
to Super Sprint sul NES, avete strabattu-
to tutti i records dei vostri giochi preferi-
ti € siete entrati in ogni tipo di competi-
zione possibile e immaginabile che cosa
potevate fare di pia? Il tempo scorreva
imperterrito, alla TV davano solo “Fan-
tastico”, stavate per tirare fuori quel li-
bro sul linguaggio macchina che avevate
comprato in precedenza, quando notaste
un piccolo annuncio sul giornale: “Fan di
shoot’em-up richiesto per un lavoro ga-
lattico; incentrato soprattutto su viaggi; &
necessario avere la patente di guida.”
Mmm, sembrava interessante.
Dirigendovi verso il negozio all’angolo,
presto scoprite che questo lavoro & pia
impegnativo di quanto avevate conside-
rato. Infatti vi rendete conto che il nego-
zio non & altro che un porto spaziale in-
terplanetario. Qualcuno disse il vostro
nome € vi scaraventd in faccia una tuta
di volo. “Tu sei al numero cinque, - disse
un uomo baffuto sulla trentina - sali a
bordo o perderai 1'azione!” e poi aggiun-
se: “Guarda, il capo ha avuto una brutta
giornata, il sistema Zarlor se ne & andato
su un’astronave trasporto € lui vuole re-
golare 1 conti. Salta sul numero cinque e
raggiungi quell’inferno che c’e’ fuori di
qui.” Astronave trasporti? Zarlor? Che
cosa significava tutto questo? Diavolo, e
dire che fino a poco tempo prima stavate
morendo di noia, vero?

Avete tre armi montate sulla vostra astro-
nave per combattere gli alieni. | missili
sono posizionati sulla punta delfa vostra
astronave e procedono nel loro cammino
finché non urtano qualcosa. Tuttavia al-
cune astronavi richiedono piu di un mis-
sile per essere distrutte. | lasers sono
pil: potenti e colpiscono I'astronave che
& piu vicina a voi, mentre le bombe sono
l'arma definitiva, dal momento che di-
struggono tutto quello che c'é intorno a
VOi.
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Le installazioni situate sul terreno devo-
no essere distrutte appena appaiono
sullo schermo, dal momento che inviano
in aria altre astronavi che si aggiungono
a quelle gia presenti sullo schermo.

ARLOR
IMERCENARY

EPYX PER LYNX

Senz’altro Zarlor & realizzato molto
bene, c'¢ da dire perd che & alquan-
to ripetitivo e molto, molto difficile.
La grafica & molto bella e il sonoro &
adeguato, ma si ha come la sensa-
zione che ci sia tutto tranne la gio-
cabilita. Provatelo e fatemi sapere.
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Amiga Action Replay 2.0

con manuale in italiano
per Amiga 500 L. 179.000

per Amiga 2000 L. 199.000

PC COMPATIBILI
EUROSYSTEM

Qualita & convenienza

ATonce

L'eccezionale scheda-emulatore AT per Amiga ed Atari
ST, con microprocessore 80286 8 MHz, chip custom per
emulare le schede video Hercules e CGA, supporta hard
disk e mouse, e tantissimo altro ancora.

ATonce-Amiga ......
ATonce-Atari ...... -
Adattatore per Ami
Adattatore per Atari 1040 STE ...... XT EuroSystem 12 MHz : :

Adattatore per Atari Mega ST ......... 99.000 Il CPU Nec V20 compatibile 8088, cabinet "baby" con

£ | alimentatore 180 W, tastiera estesa 101 tasti, 512 KB
C ON S OLE ‘1 Ram espandibili a 1 MB, controller FDD, disk drive a
Sega MegaDrive .......ceseereee 399.000

La fantastica console a 16 bit, in omaggio il gioco
Altered Beast
Giochi per Sega MegaDrive a partire da ........

NF: 10 B 0 1 ) G——. 1 X | [|[|
Console portatile con schermo a colori, in omaggio il
gioco California Games

Giochi per Atari Lynx serie Platino ...........

79.000

.. 69,000

Nintendo GameBoy ............ 199.000
C_unsulc ta_scabilc con schermo b/n, in omaggio il

PRODO'I‘TI SUPRA
Hard disk 20 MB Conner SCSI per A-500 con
512K Ram (espandibile a 8 MB)................. §80.000
Hard disk con 52 MB Quantum ................ 1.200.000
Hard disk con 105 MB Quantum .............. 1.660.000
HardCard A-2000 con 45 MB SCSI. ............ 780.000

| scelta da 360 KB o 720 KB, scheda video duale
|| Hercules+CGA, porta parallela Centronics.

286 EuroSystem 16 MHZ ........c.cccorsarsnssssncses 850,000

386 EuroSystem 25 MHz .......cc.ccccveniceranses 1.550.000
CPU Intel, cabinet "baby" con alimentatore 200 W,

| tastiera estesa 101 tasti, 1 MB Ram espandibili a 8 MB
| EMS, controller AT-bus interleave 1:1, disk drive a

| sceltada 1.2 MB o 1.44 MB, scheda video duale

| Hercules+CGA, porta parallela Centronics, zoccolo

| | per coprocessore opzionale 80287, 0 wait states.

| | Configurazioni per 286/386:

| con secondo drive 1.2 0 1.44 a scelta ..

| con seriale multi I/O AT (senalﬂ+pnnmr+game)

| | con VGA 800x600 256 KB Ram

= | con SuperVGA 1024x768 512 KB Ram

1| con hard disk Seagate 20 MB ...........o.oeormserrseersserns
| con hard disk Seagate 40 MB ............commeermmsnisnsarasaies
| per ogni 1 MB Ram aggiuntivo ............eeeesmssecssssssnses
|| monitor 14" duale MONOCTOMALICO ......ceumumreseensresssasasens
'] monitor 14" CGA colori

i{ monitor 14" VGA mOnoCromatico ...........ussssrasee:

wee + 120.000
.+ 25.000

HardCard A-2000 con 52 MB Quantum

HardCard A-2000 con 105 MB Quantum . 1.565.000
Espansione 2 MB A-2000 fino a 8 MB 440.000
Modem 300/1200/2400 scheda PC .............. 170.
Modem 300/1200/2400 scheda A-2000 ....... 280.000

| itallano, garanzia S anni

| Cavo Centronics per Mk 6
Enhancement Disk - utilities e parametri
speciall .... - 19.000
Graphic Disk, nuovo disco di utility per
Mk 6 con SlideShow di immagini, Sprite
Editor Deluxe, Message Maker ad altro

SYNCHRO EXPRESS AMIGA L. 89.000
SYNCHRO EXPRESS PC L. 189.000
Eccezionale novita per Amiga o PC: & finalmente disponibile il primo
copiatore hardware per i dischetti! Con una speciale interfaccia collegata a 2
disk drives, effettua copie di sicurezza, perfettamente funzionanti, di qualsiasi
software protetto in meno di 50 secondi.

Viale Monte Nero 15

20135 Milano

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti 1 giomni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.
Vendita per corrispondenza.




— e SELECT

SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA ATARI
TUTTE LE NOVITA' IN ANTEPRIMA
VASTA GAMMA DI ACCESSORI

Piazzale Gambera ,9 ( MM1 Gambara )
20146 Milano Tel. 4043527 3 Linee

EHUU.TURE PC)“T m Bﬂm PER MIM E ﬁTﬂRI Miarcprocsssors AO2Bs compatibilita® con CGA HERCULER Drive 5 174 3

172 hard disk mouss portea parsllels I-lli'IllllIlI-llililrelefmre

ESPMSIQHE DI mIA PER Nﬂﬁl 5UU SEHZ& URULU’GID Espans iorne per agdiugers 312k al tuwo Amiga ..Lit. m.m
Espmrm UI.- mIA PEH AHIH 5°D m mmlu Come precedents ma con orologlio IIIIIIIIIIIIIIIILit- 110.0’%
ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 2 MB Espansions per sgaiungesrs 2000k sl Tue aMige ssssssass .sLit.Telefonare

ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA EGD 4 MB Espans jione per sgeiungere £000k al tuc amigs ssesssswssskit.Telefonare

DRIVE PER AMIGA 5&0_ CON INTERRUTTORE ociek drive siim Line per emigs 880k ssssssssssssssssssssssabite  145.000
DRIVE PER AMIGA 500 + SYNCRO EXPERT come precedente ma con in piu' herdeéare syroro sssssssssssss Lit. 169.000
HARD DISK 40 MB PER AMIGA 500 ward disk con tempo dieccessoc 28 me sssssssssssssnsnssssnsnasnsnsss Lit. 830.000
PENNA OTTICA PER AMIGA 500 Penna ottica per amigs 500 corredate di GOFCWAr@ssssssasnsasasnnsss Lit. 45.000
ATARI 520 STFM computer con 512 k di memoria, drive da 720 k con modulators T.V incorporate ...=.Lit. 580.000
ATARI 520 STFM SERIE ORO CON 1 MB DI MEMORIA come precedente ma con 1040 k dif memoris sssssssssss Lit. 750.000
ATARI STE 1040 computer con 1040 k i memorie, drive ca 720 k con modulators, suono stersofontee.lit. 999.999
DRIVE PER ATARI SF 314 osisek cdrive asari da 720 k con Interruttors sssssssssssssmsssassssssssssssshile 235.000
HARD DISK 30 MB PER ATARl iard disk 30 mb con interfaccis cma scscccsssssssssssnsssansssnsnnsassshite 900.000
HARD DISK 60 MB PER ATARI uerd disk 60 mb con interfeccia DMA sssssssssssssssssasssnssasasssanssskits 1,400,000
ATMI Lzm vViogeogioco portatile con monitor a solori Lod gratica stupesncs IIIIIIIIIIIIIOIIIIIIIIILitl 35&:0““

«#-#.k.% TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA -#-¥. GARANZIA TOTALE DI 1 ANNO SU TUTTI [ NOSTRI PRODOTTI -#-%.k-i.%

PC FOLIO ATARI

PFotente PC tascabile oon 128k 1

meamor ia sspandibile a &40 k.

Insltre he gia'" guattro programni

ineorporati Toal io wslettronice
eestione sppuntamenti cealcoletore

aditore di Teati.

Lit. 420.000

INTERFACCIA MIDI

Interfeace ia per ssssrs abbinata

a strunenti muisicali

Lit. 70.000

ECCEZIONALE = ATARI AT/ABC 286 111

NOVITA!
NEW SUPERCARD
PER AMIGA 500/1000/2000
Hew Supsroard o'un dupl icators
hardware che ti permetters’ se
disponi di un secondos odrive odi
-lm'ir‘ 1 beckup di sicurezza
oei Twoei progreammi -r!nimli.
Inoltre MNew -.q:-rnu-d' =* molte
serplice da inatallare & pua®

copiare tutti 1 vari Tormati.

SINCRO EXPERT Lit. 35.000
NEW SUPERCARD Lit. 95.000

COMPATIBILE AL 100 X

NN N N NN W
- SUPER OFFERTA

DISCHETTI BULK DS DD
FREE ERROR AL 100 %

CONF. 3 1/2 350 Pz,
Lit. 45.000

BOX PORTA DISCHI DA

50 POSTI PER 3 1/2
Lit 15.000

aTeTsvewew.

Po atari ARC 284 con 440k di memoris drive da 1,44 Mo hard disk 30 Hb 4 slot di sspansione AT eaa

CGA Hercules MDA Z interfecce AS-I32 paralliela o8 2.30 zcecele per coprocesscore matematico mouss.

STAMPANTE PT-160 PROMELIT

Etampantes a ¢ aghi 80 colonne 192

Cpa pica ol ite sorncdensato sspansc

HLa, graftica compatibile smiga.

Lit. 340.000

Cor Monitor mornooromnat oo Lit- 1lmunmu

Con HMonitor a sobori

VIDEON III DIGITALIZZATORE PROFESSIONALE A COLORI PER AMIGA

IL Vicdeon ha La possibilita® i

Eam Litl 1-?’50-“’0

digizal izzare imnmagini -

| eoclori da gualsissi tipo di ssgnale vides componit.

Ineltre per. ottimizzares Le immagini Videon =' dotato di wun

Lit.. Telefonare

airouito di treack ing-




Prosegue con successo la rubrica sullAMOS e
lo STOS, gid piovono letiere e dischetti con
programmi, gia ci é arrivato il programma vin-
cilore del concorso “fai un programma in dieci
righe” promosso dalla Mandarin stessa é ve lo
proporrema sul prossimo numero. Intanio
Marco Galardi sia impazzendo con i vostri di-
schetti e i vostri programmi. Ne attendiamo
molti altri... Fatevi solto, anche con le domande
e le incertezze, tanto sappiamo tutio!!!

Eccoci al secondo appuntamento con gli artico-
li riguardanti Amos.

Come ricorderete, nel numero scorso abbiamo
dato un'occhiata alla struttura dell’editor, scor-
rendo tutti i comandi presenti comprese le
scorciatoie da fastiera.

Da questo punto in avanti invece cominceremo
a parlare pit specificatamente dei comandi e
della loro sintassi.

Ricordiamo che Amos, pur essendo un lin-
guaggio espressamente dedicato alla creazione
di giochi, rimane comunque un dialetto basic, e
come tale ne rispetta la sintassi della maggior
parte dei comandi e, nel caso di comandi nuovi
(e sono moltif), ne rispecchia la semplicita.
Quindi nessuna paura, chi ha una base, sia pur
piccola, di programmazione in basic potra fa-
cilmente calarsi nel mondo Amos. Tultavia ci
sono delle caratteristiche in cui Amos si disco-
sia in modo abbastanza profondo, 1a prima ri-
guarda le variabili, Amos ne possiede solo di
tre tipi:

INTERI (numeri senza virgola lunghi 32 bit
compresi tra -147.483.648 e +147.483.648))
REALI (numeri con virgola lunghi 64 bit com-
presitra 1E-15¢ 1E+15)

STRINGHE (lunghe fino a 65.500 caratteril!t)

non esiste quindi differenza tra il tipo intero
Short e Long e di conseguenza il tipo INTERO e
REALE in Amos corrispondono al Long Integer
g al Double Float dell'interprete fornito con
Amiga

RuUBRICAMOS
(& STOS)

I

In effetti Ia scelfa & indirizzata alla maggior
semplicita e velocita, dobbiamo ricordare infatti
che per il Microprocessore & pil facile gestire
numeri in formato intero piuttosto che con la
virgola (non per niente hanno inventalo i co-
processori matematici per sollevare il Micro-
processore dall'onere di calcolarsi espressioni
conteneti calcoli in virgola mobile, molto fre-
quenti nella grafica sopriattutto in 3D). Quindi
in questa logica non dovrebbe meravigliare sa-
pere che Iinterprete & settato di default sul va-
lore INTERO.

Quello che possiamo fare una variabile (non si
accettano suggerimenti!) all'interno di Amos &
davvero inimagginabile, diamoli uno sguardo.

FACCIAMO QUATTRO CONTI

La lista delle operazioni matematiche compren-
de le cinque operazioni, le operazioni logiche
AND, OR, XOR piu l'operazione MOD per il re-
sto di una divisione. A proposito di conti vale
la pena ricordare che le singole operazioni
all'interno di una espressione vengono eseguite
in base a un preciso ordine gerarchico; di se-
guito quello di Amos;

A Elevazione a polenza

{ e * Divisione e moltiplicazione

MOD

+ & - Somma e sottrazione (una laurea in inge-
neria pubd servire!)

AND

OR

XOR

Utility

di Marco Galardi

Oltre 2 queste in nostro bravo Lionet ha pensa-
{0 bene di inserire:

INC

che incrementa di una unita una variabile inte-
ra, esattamente come il ciclo X=X+1, soltanto
utilizzando un solo comando del set del micro-
processore € quindi in modo nettamente pid
veloce.

numero=0:INC numero:PRINT numero dara co-
me valore 1",

DEC -
opposto di INC, ciog decrementa di una unita
una variabile intera.

ADD

simile a INC solo che permette di aggiungere
un valore diverso dall'unita. Il manuale si affret-
ta a specificare che I'incremento di velocila ri-
spetto alla corrispondente espressione
X=X+NUMEROQ 2 di circa il 40%. Oltre a cid
questo comando presenta due diverse sintassi,
Ia prima che permette solo l'incremento

ADD valore valoredaaggiungere
|a seconda che permette di stabilire un range di
valori entro i quali lavorare

ADD valore valoredaaggiungere,inizio TO fine
utile 7 Mah, forse!

LAVORIAMOCI IL TESTO

Lavorando con 1a variabili stringhe possiamo;
concatenarle

A$="THE": B$="GAMES":
C$="MACHINE"PRINT A$+B$+C$

Risultato: THE GAMES MACHINE'.

Possiamo perd anche sotirarle

A$="THE GAMES MACHINE": B$="MACHI-
NE"PRINT A$-B$

Risultato: ‘THE GAMES'

TGM TX 030:04/91 61/100



Oppure confrontarle con gli operalori ‘<" in
modo da poterle confrontare a seconda in ordi-
ne alfabetico 0 in ordine di codice ascii.

Oltre a queste funzioni elementari ovviamente
possiamo operare direttamente sul contenuto
(della stringa con:

nuovastringa$ = LEFT$ (miastringa$,nu-
mero_caratteri_desiderati_da_sinistra)
LEFT$(miastringa$, numero_caratteri_deside-
rali_da_sinistra)=stringadainserire$

Nel primo caso otteniamo un'estrazione dalla
siringa di partenza, nel secondo ne otteniamo
un inserimento.

Medesimo discorso per il comando RIGHT$
che possiede la medesima sintassi ma senso di
applicazione inverso. ldem per il comando
MID$ che invece permelte di lavorare con due
coordinate, 1a posizione di partenza ‘P’ e 1a lun-
ghezza della stringa da estrarre da quella posi-
zione ‘L', quindi:

nuc:-vas-:ringas;:MIDHmiastringa& N, P)
MID$(miastringa$,N,P)=stringa_da_inserire$

Sempre lavorando nell'ambito delle stringhe
possiamo caicolare le occorrenze di un caratte-
re piuttosto che di una intera parola all‘interno
di uan stringa con listruzione INSTR.

numero=INSTR(stringa_di_partenza$,stringa_d
a_cercare$,posizione_primo_carat)

Oppure potrebbe essere utile convertire tutta la
stringa in maiuscolo 0 minuscolo, (nella logica
dei parser per adventures, non si dovrebbe
compiere mai una ricerca su una stringa Maiu-
scola/Minuscola in quanto il valore ascii corri-
spondente alla lettera ‘A’ per esempio, & diverso
da quello della lettera ‘a"). A questo proposito
Amos ci mette a disposizione due comandi UP-
PERR$ e LOWERS$ entrambi con la medesima
sintassi

nuova_stringa$=UPPER$[0 LOWERS|(strin-
0a_maisc/minusc)

Altri comandi originali sono FLIP$
[A$=FLIP$(B$)] che inverte Ia stringa, oppure
SPACES$ [A$=SPACE$(N)] che inserisce un nu-

mero N di spazi vuoli, STRINGS

AIUS | M | West | Tslewi [Blseks Mess|bemsh
el | B 0w [Edit Gihew| Gvevsriie [Fald/BafeldLise 1
€1 Tewi-Zi6E2 Chip-14575E Fast-d KAl Malassker

E’

% K- RINEE S
3 To M0, 19

ﬂl PN D=l i ER D EDeL 0 TER D Rl D B
i_! i

i
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[A$=STRINGS$(B$, N)] che restituisce una strin-
ga lunga N caratteri composta dalla prima lette-
ra di B$ (utilita?!) ed infine i soliti comandi
CHR$, ASC, LEN VAL e STR$, comuni alla
maggior parte dei dialetti basic.

METTIAMO UN PO’ D’ORDINE

Come in tutti i Basic del mondo (e sono tanti)
anche Amos possiede il comando DIM che per-
melte di dimensionare un‘array di dati. Un‘array
pud avere tante dimensioni quante vogliamo
con la §pla limitazione che ogni dimensione
non pud eccedere i 65.000 caratteri (evidente-
mente alla Mandarine hanno uno strano Senso
delle limitazioni!!). Comunque ogni elemento
dell'array (o matrice) & poi richiamabile diretta-
mente, come in ogni interprete, indicandone di-
rettamente le coordinate.

Anche sulle matrici Lionet (Francie per gli ami-
ci) ha pensato bene di darci una mano; infatti
ha implementalo due comandi davvero interes-
santi, SORT e MATCH. Il primo comando Si 0c-
cupa dell'ordinamento di un‘array (solo mono-
dimensione) il secondo si fa carico di cercare
all'interno della malrice ordinata le occorrenze
di un valore che ci interessa. Enirambi i co-
mandi valgono ovviamente per variabili intere,
reali o stringhe. Pensate a questo punto I'uso
che se ne potrebbe fare in un parser per un ad-
venture game!.

PROCEDURIAMO

Una caratteristica molto, ma mooolto interes-
sante di Amos, che lo rende davvero paragona-
bile a linguaggi del livello del Pascal, & indub-
biamente la possibilita di creare delle PROCE-
DURE. Le procedure non sono altro che I'evo-
luzione delle vecchie subroutines del Basic,
con delle caratteristiche davvero interessanti.

Ad esempio I'assoluta indipendenza delle stes-
se dal programma principale. Si pud creare,
anzi & caldamente consigliato (anche da testi di
programmazione avanzata), una PROCEDURA,
salvaria e poi importarla nel nostro programma
richiamandola semplicemente...per nome.

Un buon programma dovrebbe sempre essere
composto da procedure ‘linkate’ insieme dal
programma principale. Questa operazione, in
Amos, & indubbiamente facilitata dalla possibi-
lita di creare procedure parametrizzate, owvero
in grado di ricevere dati dal programma princi-
pale e di restituirne allo stesso.

A questo punto bisogna aprire una parentesi
che riguarda ancora le variabili; tutte le variabili
in Amos vengono considerate LOCALI e quindi
valide solo per le singole procedure o per il
programma principale (e di coseguenza per fut-
te le procedure), a meno di non dichiararle
esplicitamente GLOBALI con i comandi; SHA-
RED all'interno di una procedura {globali dalla
procedura verso l'esterno), GLOBAL (dal pro-
gramma principale alle procedure in ess0 pre-
senti). Questo significa che potremmo realizza-
re una specie di libreria di procedure di cui non
ci interessa il contenuto (potrebbero essere an-
che realizzate da altri), ma solo i paramelri in
enirala e il senso dei valori restituiti in uscita
esattamente come le librerie di sistema o quelle
comprese nei pacchetti di sviluppo in C, Pascal
0 Assembly.

La sintassi delle procedure e molio semplice

PROCEDURE TGM [lista eventuale di parametri
separati da ',

corpo della procedura
END PROC [espressione da nmmare al pro-
gramma principale]

g per chiamare un procedura; nomedellaproce-
dura [paramelri da inviare]



ALLA PROSSIMA

Come avrete capito, Amos & davvero un grande
linguaggio di programmazione, e Se avrele la
costanza di sequirci per in numeri a Sequire ne
scoprirete sempre piU le meravigliose caratteri-
stiche, come AMAL, il comando che altro non &
se non un linguaggio interno precompilato che
sfrutta gli interupt della macchina. Comando in
grado da solo di gestire il joystick, le animazio-
ni degli sprite e il sonoro, tutto questo mentre il
programma esegue allre cose, insomma unad
specie di multitasking interno, e molti altri an-
cora concernenti 1a grafica il sonoro e addirittu-
ra la scrittura nei registri interni del 68000 per
gli smanettoni piu capaci, insomma ragazzi
tendele le orecchie, 0 meglio le mani verso
I'edicola per il prossimo numero.

RISPOSTAMOS

Rispondo a due delle tante lettere giunte in re-
dazione, e comincio da Gianluca Cherubini di
Roma che si sta accingendo a Scrivere un'av-
ventura in stilé Infocom, ovvero con teslo e
grafica statica con la possibilita di eliminare 1a
grafica e avere solo il testo (non & per deluderti,
ma la Infocom & fallital).

Per evitare di riportare tutia |a letera, ve la rias-

sumo in dieci righe (come il concorso Manda-
rint).

Uno dei suoi problemi & quello di aver scritto
lawentura su tre dischi: uno col programma e
due contenenti le schermate grafiche. Che fare
per gli utenti che possiedono un solo drive?
Gianluca, se hai costruito il programma facen-
do in modo che gli accessi alla grafica siano
solo sul df1:, potresti inserire un'opzione in fa-
se di inizializzazione delle variabili in cui chiedi
la configurazione di sistema e di conseguenza
puoi settare una variabile che gestisca su quale
drive andarsi a cercare |e schermate grafiche.
Oppure, sé non vuoi fare questa richiesta
allinizio, puoi sempre studiarti i ROM Kernel
Manual e scoprire guali sono le librerie di Si-
stema che gestiscono |a configurazione
dell'Amiga.

Un'ultima cosa prima di lasciarti: aspetto di ve-
dere il programma, & non scrivere I'avventura in
inglese! Se vuoi almeno una speranza di veder-
tela pubblicare!! Ricordati che 1a tua lingua &
ltaliano

Cesare Pizzi di Lovere invece ci invia un pro-
gramma su disco: NOISMAKER V1.2, Prima
c0sa NOISMAKER & un programma che gia esi-
ste ed & di pubblico dominio, & quindi cambia
almeno il nome! L'idea comunque & senzaltro
molto interessante, nonostante ci siano ancora

Utility

parecchi bugs, e dovresti migliorare l'interfac-
cia utente, magari utilizzando una schermata di
Deluxe Paint, visto che AMOS mette a disposi-
Zione numerosi comandi per gestirle.

Sarai contento di vedere le folo del tuo pro-
gramma pubblicate insieme a questarticolo, e
di sapere che l'opzione di stampa FUNZIONA
perfettamente! (lo la stampante ce I'ho!). Conti-
nua cosl, mi raccomando!

Il programma di Cesare vi permette di scegliere
fra 96 suoni diversi e modificarne i valori di At-
tack, Decay, Sustain e Volume ottenendo le li-
nee di programma necessarie per inserire quel
suono in un programma AMOS.

A questo proposito voglio ricordare a tutti quel-
li che ci scrivono inviando dischetti con pro-
grammi di specificare il loro indirizzo se sono
interessali a dare il loro programma ad altri let-
tori interessati. E se le richieste sono molte,
istituiremo presto una AMOS LINE per risolvere
i vostri quesiti. A proposito, Cesare, i tuoi bugs
sono facilmente risolvibili ma & un po’ lungo
spiegare qui come fare!

A tutli un’ AMOSARRIVEDERCI, e ricordate I'in-
dirizzo:
EDIZIONI HOBBY
RUBRICAMOS
CASELLA POSTALE 853 - 20101 MILANO

ILPIU VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA
In Via Vitruvio n.38 a MILANO - Tel. (02) 6693340

AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA

AMIGA 2000 COMMODORE ITALIANA Versione 6.2 con 2 Drive........c..oormenimmnmmminns VRLIESR L R D 1 i g A L.

AMIGA 2000 COMMODORE ITALIANA Versione 6.2 con Hard Disk 20 Mb

AMIGA 3000 COMMODORE + Monitor VGA Multisync 1024x768 - 16 Mhz. HD 40 Mb...........cccenneriimmminnsemmsnmeniins &
AMIGA 3000 COMMODORE + Monitor VGA Multisync 1024x768 - 25 Mhz. HD 40 Mb...........ccconsmimsmnminsmsssmsassnss s

Espansione SPIRIT TECNOLOGY 4 Mb (1 Mb Chip Ram - 3.5 Mb Fast Ram)
Espansione 512K COMMODORE A501 x AMIGA 500

Espansione 1.5 Mb x AMIGA 500

Espansione 2 Mb Esterna Autoconfigurante x Amiga 500/1000

Espansione MICROBOTICS 2 Mb Esp. a8 Mb x AMIGA 2000.......c.cccciteemsnesssssnsssssnssmsssnsssse sssssassssrssssnsssssessessansnnsns kus
T R I 0 I I . ek  omesc b e b i R B Rb s S S AR e s S S s =

Hod B e S ORIODORE =t B L i LT TR N L.
T TR e L T S O SN N R I ™

Hard Disk COMMODORE A580 con 2 Mb

Hard Disk SCSI + Controller Quantum 40 Mb 11 MS x AMIGA 2000
Hard Disk GVP Series 2 x AMIGA 500 40 Mb Esp. 8 Mb Fast Ram
POWER KCS PC Board x AMIGA 500 MS-DOS 4.01 Orig. Microsoft ltaliano

VIDEON lIl x AMIGA

Interfaccia Midi Professionala 2 IN- 3 OUT -1 THRU x AMIGA

Programma MUSIC x Originale in ltaliano

Dischetti BULK 3" 1/2 720K (Confezione 10 PCS con etichetta)
Dischetti BULK 3" 1/2 1.44 Mb (Confezione 10 PCS con setichette)

Dischetti BULK 5.25 360K (CONTOZION® 10 PCS CON BHCHBME)...........ooseseressscrererererereseessssssssssesssesssssssssssmeseereesseeseens [

Dischetti BULK 5.25 1.2 Mb (Confezione 10 PCS con etichette)

690.000
1.500.000
. 1.850.000
5.800.000
6.500.000

550.000

130.000

250.000

390.000

499.000

150.000

150.000

139.000

590.000

720.000

950.000

990.000

.250.000

490.000

550.000

79.000
90.000
10.000
25.000

7.000
20.000

I prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA
S| EFFETTUANO SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA
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Opinione

Di Stefano Gallarini

DA DIETRO

IL BANCO.

Ovvero.

“dalla parte di chi vende hardware e software”.

Intanto faccio una premessa. Qual-
che tempo fa scrissi un articolo
d'opinione sul ruolo dei negozianti
nei confronti dei clienti. Era un arti-
colo che chiedeva un po' piu di at-
tenzione e cortesia nei confronti di
chi di computer non sa molto e si
trova spiazzato nel porre domande
ai negozianti “saputi” e scortesi che

fELcapmseﬂta: ‘ Mﬂ, [ VAl
GURI ] |

IELC.‘D
concessionara gsclysiva

per lftalia

64/100 TGM TX 030:04/91
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Prodotti da POSS0, | Media Box sono contenitor classiticator] modulari dil-
vello qualitativo professionale destinati al FLOPPY DISC 3'/:" o 5'/4". ll siste-
ma prevade anche moduli tutl assembiati tra loro per COMPACT CASSETTE,
VIDEQ, COMPACT DISC, VIDED GIOCHI, FOTO, FAI DA TE, ecc. Ogni elemen-
1o pud essere dotalo di apposita serratura per protezione del contenuto.

CONSULENZA TECNICA: i
20158 MILAND - V1A PRAMPOLINI, 4 rentl che me
TEL. 02/ 6684999 con troppa pro-
TELEX !15541 - FAK EEE&S"! mea sl_ av_

con quattro parole tecniche e a volte
fuori luogo liquidano I'ignaro e delu-
S0 acquirente.

Ma, come sapete, i negozi che ven-
dono software e hardware non erano
molti, e ci si doveva abituare a tale
scortesia, altrimenti si restava senza
materia prima.

L'articolo & ritornato in auge dopo
una lettera pub-
blicata nella po-
sta di Carlo nel
nNuUMero Scorso,
che riprendeva il
discorso con to-
ni devo ammet-
tere non troppo
educati e con-
vincenti, ma co-
munque la lette-
ra in questione
riproponeva un
problema che &
ancora di molti,
e quella rappre-
sentava solo
(anche se in mo-
do pessimo)
quella fascia di
utenti.

Oggi vorrei met-
termi dalla parte
dei negozianti,
ovvero “dietro il
bancone”, per
dire due cosette
agli stessi acqui-

SERVIZIO VENDITE E

valgono del motto “il cliente ha sem-
pre ragione”.

Se & vero infatti che a domande in-
genue da parte dei clienti, i nego-
zianti a volte rispondono in modo
davvero maleducato e sbrigativo, &
anche vero che molto spesso ci so-
no acquirenti cosl arroganti da porre
i negozianti in uno stato di vero disa-
gio.

Entrare in un negozio significa inizia-
re un rapporto a due: voi desiderate
qualcosa che un altro possiede. Alla
fine di questo rapporto dovrete quin-
di essere soddisfatti in due. Voi per-
ché avete fatto un buon acquisto, e il
negoziante perché ha acquisito un
nuovo cliente.

Sta di fatto che spesso nei negozi
che vendono software si pretendono
cose non sempre possibili, magari di
sabato pomeriggio col negozio affol-
lato, tipo: "Mi faresti vedere quel gio-
co?", oppure “Mi proveresti quest af-
fare qui che non funziona bene?”, 0
ancora, "Scusa, mi spieghi come si
fa a formattare il dischetto?". Insom-
ma, voi clienti, dovete cercare di
porvi in modo corretto difronte ai ne-
gozianti, senza avanzare pretese as-
surde e senza essere arroganti per
forza. Se sarete gentili i negozianti lo
saranno con voi, gli irriducibili ver-
ranno certamente dimenticati, non
preoccupatevi.

E non pretendete per forza ogni co-
sa, il cliente ha sempre ragione, &
vero, ma la ragione per forza si da
solo ai matti, non vi pare?
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27.73.89-Tel. (02) 93.58.17.22

COMPUTERMAIL

20020 ARESE (MILANO) - Via Matteotti, 21 - Tel./Fax (02) 93.58.00.86 - (0337)

(uscita tangenziale Milano-Como - 1a dopo barriera Terrazzano)

orari dal Lunedi ol Venerdi 9,00 - 17,00
Sabato ordinazioni allo 0337/277389

ACCESSORI PER AMIGA

DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 "GVP"
MECCANICA SLIM PASSANTE, CON
SCONNETTORE, GARANZIA 18 MESI

L. 135.000
COME SOPRA, INTERMO PER AMIGA 500L. 139.000
COME SOPRA, INTERNO PER AMIGA 2000L. 129.000
DRIVE ESTERNG COME SOPRA 5° 1/4
(per EMULATORIMS DOS O AMIGA) L. 259.000

MOUSE DI RICAMBIO AMIGA MICROSWITCH

COMPRESO TAFPETINO L. 50.000
300/1200 BAUD AYES COMPATIBILE L. 159.000

AUTODIAL AUTOANSWER
300/1200/2400/ VIDEOTEL COME SOPRA L. 265.000
300/1200/2400 BAUD COME SOPRA L. 290.000
300/1200/2400 VIDEQTEL COME SOPRA L. 399.000
HST 19200 BAUD=MICROBOTICS L. 1.499.000

TRACKBALL AMIGA

SOSTITUISCE IL MOUSE, CON SENSIBILITA' E
PRECISIONE SUPERIORI, PALLA ROTANTE CHE TI
PERMETTE DI MUOVERE OGGETTI SUL VIDED
SENZA | NOIOSI, MOVIMENTI DEL MOUSEL. 80.000

ESPANSIONI MEMORIA AMIGA

(su tutte in omaggio 1 game)

512K SENZA CLOCK (ANTIVIRUS) L.79.900
ESPANSIONE COME SOPRA CON CLOCK E
SCONNETTORE (ANTIRAM) L. 88.000
ESPANSIONE 1,5 MB INTERNA AS00 CON CLOCK E
SCONNETTORE L. 230.000
ESPANSIONE 2MB PER A500 CON CLOCKL. 289.000
ESPANSIONE 2MB = AMIGA 2000/3000
ESPANDIBILE BMB

ESPANSIONE 2MB AMIGA 1000

L. 380.000
L. 399.000

DIGITALIZZATORI AUDIO/MIDI

PROSOUMD DESIGNER EIDERSOFT GOLD
STEREOFONICO, CON SOFTWARE, MUSICALE
L. 149.000

AMIGA SCANNER "GOLDEN IMAGE"

400 DPI, ALTA SENSIBILITA' SOFTWARE TOUCH
UPMI GRAPH
COMPLETO DI ALIMENTATORE E INTERFACCIA

L. 415.000

VIDEO/TITOLAZIONE

GENLCOCK MK 2 PLUS CON REGOLAZIONE DI
DISSOLVENZA, SINCRONISMO DI PRECISIONE,
POSSIBILITA' DI SOVRAPPOSIZIONI MULTIPLE

L. 369.000
L. 250.000

DIGIWIEW GOLD 4 O NEWTECH
(DIGITEZER PAL COLOR)

VENDITA PER CORRISPONDENZA E ALL'INGROSSO

COMPUTER, ACCESSORI, HARDWARE E SOFTWARE
Vendita per corrispondenza su rete nazionale

in contrassegno evasione in 6 ore
vendita all'ingrosso

vendita ad utilizzatori professionali

VIDEON Iil DIGITIZER COLOR

L. 499.000

INTERFACCIA MIDI

CON 2 INGRESSI
3 USCITE
1 THRU (PASSANTE) L. 69.000

HARD DISK

"GUP" SERIE [i* ESPANDIBILE A 8MB DI RAM SULLA
STESSA PIASTRA, DISPONIBILI PER AMIGA
500/2000 ALTA VELOCITA', FASTROM/2.01

20M AS00 L. 900.000
40M AS00/2000 L. 1.100.000
84MB  A2000 L. 1.450.000
100MB A2000 L. 1.650.000

AMIGA TELEVIDEO

INTERFACCIA CHE PERMETTE DI RICEVERE
TRAMITE UN QUALSIASI TV COM PRESA SCART, LE
PAGINE DEI VARI TELEVIDEQ RAI E TV LOCALI,
CON POSSIBILITA' DI MEMORIZZAZIONE E STAMPA
PAGINE L. 190.000

ATONCE AT EMULATOR 286 MULTITASKING

ATONCE E UN EMULATORE HARDWARE DI PC AT
286 A BMHZ, FUNZIONA IN MSDOS MULTITASKING
COMPATIBILE CON AMIGA CON ALMENG 1ME DI
MEMORIA CONVERTE IL DRIVE INTERNO IN MSDOS
720K E | DRIVE ESTERNI IN MSDOS COMPATIBILI
COME PURE GLIHARD DISK, LA PORTA
PARALLELA LA SERIALE E IL MOUSE (SISTEM
MOUSE MSDOS)

VERSIOME ORIGINALE 2.01 L. 368.000

NUOVA ACTION REPLAY VERSIONE 2PLUS

CARTUCCIA MULTIFUNZIONALE PER AMIGA
500/1000/2000 FREEZER, SPROTETTORE
PROGRAMMI, GIOCHI TRAINER, RICERCA DELLE
POKE, VITE INFINITE, SALVA VIDEATE SU DISCO,
PER HARD COPY, RALLENTA | GIOCHI, VERIFICA
VIRUS, SPRITEEDITOR

VERSIONE ORIGINALE 2.01

AMIGA 500/1000 L. 159.000
AMIGA 2000 L. 189.000

AMIGA AUDIO BOX

COPPIA DI CASSE ACUSTICHE PREAMPLIFICATE,
DA COLLEGARE ALL'USCITA AUDIO AMIGA
RENDENDO, IL SUONO STEREOFONICO,
ECCEZIONALE, MISURE RIDOTTE L. 75.000

DISKETTI BULK 3 1/2 POLLICI

ALTA QUALITA' SONY-CSI DOPPIA FACCIA DOPPIA
DENSITA' CONFEZIONE DA PZ 50 L. 40.000
(omaggio etichetta)

NUOVA STAMPANTE STAR LC 20 - BIDIREZIONALE
80 COLONNE GRAFICA, CARTA CONTINUA ©
LETTERA, NLQ, 200CPS 8 FONT DI CARATTERI
HARDWARE SELEZIONABILI DA PANNELLO
FRONTALE L. 360.000
COME SOPRA A COLORI (8 MISCELABILIL. 500.000
NUOVA LC 200

NUOVE STAMPANTI "NEC"
P20

24 AGHI BIDIREZIOMALI

& FONT DI CARATTERI NLQ

80 COLONNE L. 599.000
P30 COME SOPRA 132 COLONNE L. 1.100.000

TAVOLA GRAFICA

PRODSTAT, AMIGA 500/1000/2000 CON SOFTWARE
GRAFICO/PITTORICOTECNICO, FORMATO A3
6599.000

BOOT
DF1

DISPOSITIVO CHE TRASFORMA IL DRIVE ESTERNO
IN DRIVE DFO INTERNO, EVITANDO LA SUA
L'USURA CONTINUA DEL MEDESIMO L. 19.000
KIKSTART

1.311.2 O INVERSO PER AVERE AMBEDUE | SISTEMI
OPERATIVI SU AMIGA 500/2000 L. 99.000

AMIGA 500 FLIXER: CONSENTE DI EVITARE IL
NOIOSO SFARFALLIO, IN HIYRES DEL MONITOR
L. 550.000

AMIGA 500

GARANZIA COMMODORE ITALIA CON 3 MANUALI,
MOUSE ALIMENTATORE VERSIONE 1.3 CON FAT
AGNUS + 4 PROGRAMMI ORIGINALI IN OMAGGIOL.
699.000

ESPANSO 1MB L. 769.000
ESPANSO 1MB ORIGINALE CON CLOCK L. 108.000

S| EFFETTUANO
CONSEGNA A DOMICILIO
IN MILANO E DINTORNI E

INSTALLAZIONI

SERVIZIO ASSISTENZA

PC E HOME
VENDITA SU
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TILT

puzzle game sono uno dei generi piu strani che esi-
stano nel campo del software, pii che altro perché

gli altri generi sono accomunati in maniera eviden-

te da un particolare pit 0 meno eclatante. I puzzle
games perd hanno di solito in comune due sole cose: piaccio-
no a mia madre e fanno incazzare chi ci gioca. Ecco pero un
puzzle game che rilassa: chissa se piacera a mia madre?

Spem proprio di no, anche perché non ho
proprio intenzione di farcela giocare. Ad
ogni modo, Tilt & un puzzle sotto tutti gli
aspetti: basti dire che si rifa a un classico

l‘fl‘fll.; ’

|
rress,

come Confuzion (e a un classico ancora
pil classico come il gioco dei quindici).
Con la meccanica che tutti noi ben cono-
sciamo dei due giochi citati, dovrete spo-
stare delle tessere per creare un percorso
“liscio e senza intoppi” per una pallina
che deve andare dall’angolo in alto a si-
nistra all’angolo in basso a destra dello
schermo. Gli “intoppi” sono rappresenta-
ti da alcune tessere pill 0 meno pericolo-
se, alcune infatti annientano completa-
mente la pallina, altri la rallentano o la
bloccano e altri vi impediscono di con-
trollarla direttamente. Gia, mi ero dimen-
ticato, oltre a muovere i pezzi potrete di-

Review
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rezionare anche la pallina semplicemente
tenendo premuto fuoco e muovendo il
joystick, questo per evitare che la pallina
vada “casualmente” su una tessera sba-
gliata.

11 gioco ad ogni modo & tutto qui, ci sono
cinquanta livelli, I'editor (molto ben rea-
lizzato) se volete crearne altri e 1’opzione
a due giocatori, dove uno controlla le
tessere e 1"altro la pallina.

M.A.

Anig

La prima cosa che mi & venuta in
mente & che & ben realizzato, con
una grafica molto pulita e soprattut-
to molto giocabile. L'azione & un at-
timino ripetitiva, anche perché tutti
gli schemi non sono molto difficili da
completare data la natura del gioco,
cid nonostante & piacevole e diver-
tente. Era ora che pensassero a un
gioco “rilassante”, non ne potevo
pill tra i vari puzznic e simili!

Globale 88%
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VECTORP

Devo spiegarvi cos’@ un circuilo auto-
mobilistico? No, vero? Bene, a questo
punto sono certo che sapete anche che
cos'¢ un'auto da corsa. OK, in questo
nuovo prodotto Impulze il vostro compi-
to & quello di vincere affrontando ben 6
circuiti differenti.

All'inizio del gioco dovrete scegliere su
quale circuito gareggiare fra Silverstone,
Imola, Monaco, Detroit, Tranwell e San-
Marino e se utilizzare il cambio automa-
tico o manuale che, come sapete, vi
creerd qualche problemino in pid nella
guida ma vi da la certeza di riprese incre-
dibili.

Potrete anche scegliere di provare da soli
ogni circuito o partecipare al Gran pre-
mio.

Effettuate le vostre scelte vi ritroverete a
bordo della vostra bella automobile. Sul-
lo schermo vi apparira una parte del vo-
lante, il contachilometri, il contamarce e,
in un riquadro in alto a sinistra, la vostra
posizione nel circuito. Non mancano due
specchietti retrovisori per tenere a bada
quello che succede alle spalle.

Appena scatia il verde sarete pronti a ga-
reggiare come dei matti in questa corsa
dal circuito vettoriale ma dai fondali di-
segnati normalmente. I bordi della pista
hanno dei muri che non vi permettono di
uscire e comunque andargli contro non

Review

ronti a correre come dei matti? Ma
come non avete le scarpe da jogging,
cosa avete capito? Intendevo dire su
di un’auto da corsa! Allora cambia

tutto? Bene, accendete il vostro Atari.

Che dire? Per I'Atari non ci sono
molti giochi di questo genere, e
quindi molti Ataristi lo stavano
aspettando. Lo scorrere della pista
¢ abbastanza fluido, ma piu che ga-
reggiare in un circuito automobilisti-
co vi sembrera di essere in una pi-
sta da bob, anche se molto piu lar-
ga. Ma i muri ai lati vi danno una
certa sensazione di prigionia.

Il gioco in sé non & un granché, non
ha tante opzioni ed & davvero all'os-
so. | circuiti cambiano di pochissi-
mo, e i fondali sono davvero sempli-
ciotti. Non & il massimo come fanno
credere le istruzioni. Ma vista la ca-
renza di software del genere per
I'ST, questo e un buon prodotio.

Globale 73%

CHAMPIONSHIP

vi procurera che una perdita di tempo.

Di piu davvero non c’é: nessuna scher-
mata statica, nessuna animazione parti-
colare, solo la sensazione immaginaria di
velocitd attraverso un circuito automobi-
listico visto 300 all’ora!

A BARLETTA
TER
COMPY Yor

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
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RAINBOW ARTS PER AMIGA L. 49.000

rutti lo sono
senz’altro, sporchi
indubbiamente
perché continuano
a rotolarsi per terra, cattivi
devono esserlo per vincere,
ma chi? Ma i giocatori di
MUDS, ovviamente!

Gia, perché MUDS sta per Mean Ugly
Dirty Sport, ovvero “sport brutto, sporco
e cattivo”, E, domanda fin troppo ovvia,
come poteva chiamarsi uno sport del ge-
nere con dei tipi del genere se non cosi?
Altra domanda: ma dove cavolo li trova-
no giocatori del genere? Ecco, vedi, in
genere sono avanzi di galera senza un
domani, rifiuti della societa, esseri ab-
bietti che hanno scelto la strada dello
sport violento per trovare fortuna.

Che poi I'abbiano trovata & tutta un’altra
faccenda, per il momento sono sicuri so-
lo di sbarcare il lunario presso questa o
quella squadra per qualche tempo prima
di crepare miseramente per qualche “in-
cidente”.

So, perché MUDS & uno sport duro dove
le morti sono all’ordine della partita: un
paio per ciascuna costituiscono grosso-
modo la media generale, ma nei casi pill
fortunati il pubblico pud deliziarsi con
autentiche stragi di otto o pil persone.
Messi di fronte a questa realtd, i nostri
lettori potrebbero domandarsi se per caso
non diano in dotazione ai giocatori laser
¢ simili, cosa che spiegherebbe tutto e
anche altro, ma non & proprio cosi. Il fat-
to & che a far stare in campo per una de-
cina di minuti razze tanto diverse come
autentici culturisti grandi grossi e scemi
o0 piccoli tappetti verdi sguscianti ma de-
bolissimi, gli scontri non devono essere
sempre salutari per questi ulumi. Ma il
motivo pili importante sta nel campo,
che non & esattamente come potreste
pensare. Ai due lati ci sono si due cane-
stri a guisa di porte, ma vicino ad essi
anche due fossati con dentro ciascuno un
bestione affamato contro cui non si ha
scampo. Per chiarirvi meglio le idee, nel
caso cerchiate di segnare un punto, i di-
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fensori potrebbero deliberatamente but-
tarvi nel fossato se non sicte abbastanza
lesti da evitarli. Una volta dentro, infatti,
potete solo nuotare come pazzi per scap-
pare, ma se 1l mostro vi cucca siete fatti e
dovete sostituire il malcapitato con qual-
cun altro.

Come di solito capita, la tattica pil ri-
schiosa ¢ anche quella pin gratificante:
se dribblate gli avversari e superate il
fossato con un salto infilando diretta-
mente il canestro, farete due punti invece
di uno. Come dire: chi non risica non ro-
sica.

Andando avanti di questo passo fino alla
fine dei sette palloni utilizzabili vincera
1l giocatore con pil punti. E qui potreste
anche domandarvi: ma se uno gia al
quinto pallone in gioco avesse gia la vit-
toria matematicamente sicura, a che sco-
po andare avanti? Domanda pertinente: il
futuro “sconfitto” ha sempre la possibi-
litd di decimare gli avversari prima della
fatidica fine per punteggio. Infatti la for-
mazione di squadre segue regole ferree.
Ogni team deve disporre cinque giocato-
ri in campo: due attaccanti, due difensori
e un mediano detto anche “eroe”. I ruoli
di attaccante e difensore, inoltre, devono
essere ricoperti da due coppie di persone
della stessa razza, pena la sconfitta. Per

giunta non & possibile superare il tetto
massimo di tredici uomini per squadra.
Come ben si vede, per recuperare una
sconfitta sicura bisogna o ridurre 1’avver-
sario con una sola coppia di giocatori
della stessa razza, o uccidergli al pil no-
ve personaggi in modo da ridurlo in
quattro.

Considerazioni matematiche a parte,
questo ¢ grossomodo quanto accade nel-
la partita vera e propria. Se poi avete op-
tato per il gioco strategico, potrete sem-
pre giocare ogni partita (o lasciar fare
tutto al computer) ma dovrete anche co-
struirvi una squadra in grado di battere
tutte e sedici le cittd del mondo in quat-
tro gironi distinti all’italiana.

In ogni citta potete accomodarvi in un al-
bergo a scelta, come pure andare al mer-
cato, al bar, in banca, dallo strozzino, al-
lo stadio o al botteghino.

Al mercato si comprano (a tanto) € si
vendono (a poco) giocatori di svariate
razze e pil progredite nel gioco, pill ne
vedete. Ovviamente ogni giocatore ha le
sue brave caratteristiche come forza, ve-
locita, abilitd, morale, resistenza fisica,
ecc. e sta solo a voi trovare il miglior
COMPTOMESS0.

Al bar si trovano sempre i giocatori della
squadra avversaria intenti in qualche be-



vuta e pronti ad essere ubriacati ¢ magari
corrotti. All'occorrenza & possibile ap-
profittare del loro status non ottimale per
convincerli a passare direttamente alla
vostra squadra, solo che costerebbero il
triplo che a comprarli sul mercato.
Sempre in tema di corruzione, il pallone
& uno strano pesce masochista a cui piace
essere Strapazzato e COrrotto, per cui se
avete bisogno che qualche tiro legger-
mente storto vada magicamente dentro,
sapete a chi chiedere...

Banca e strozzino sono due luoghi distin-
ti per avere la stessa cosa: soldi. Solo che

quest’ultimo & mol-
to piu disonesto e
pratica interessi in-
credibili e tempi di
ritorno altrettanto
spiacevoli. Appro-
fittatene solo in ca-
so di estremo biso-
£no.

Allo stadio si va,
ovviamente, per
giocare, oltreché
per prenotare il
campo per la pros-
sima partita (tradu-
zione: pagate!), mentre il botteghino vi
permette di fare oneste puntate quindi la-
sciate pure perdere stratagemmi del tipo:
scommetto sugli avversari, mi faccio
strabattere e poi ritiro una bella sommet-
ta. Una curiosita: in caso di vincita dove-
te ritirarvi personalmente il denaro prima
possibile, perché il bookmaker non & co-
si fesso da gridarvi dietro: “hey, signore,
avete vinto 12000 gholdhunz!”.

Giorgio Baldaccini
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FORNITURE PER CENTRI E.D.P.
IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDENZA
VIA G. MANARA 7
15033 CASALE MONF. (AL)
TEL. 0142.451594 o '
FAX 0142.782112

AR RS

RICHIEDETE IL NOSTRO CATALOGO
ILLUSTRATO IN OMAGGIO

SIGNCR
Via

CITTA

TEL:

GM 81N

ALCUNI NOSTRI PREZZI

GARANTITI 100%

Quantith  da 50 a 100 da 210 2 300 da 610 a 750
Prezzo unitano

MICRO DISK 3,5 2D DS.DD. NEUTRI
SENZA ETICHETTA 750 680 595
MINI DISK 5,25 20.D5.0D. NEUTRI
CON BUSTA + ETICHETTA 600 550 490
MINI DISK 5,2 DS.HD. 1,2 MB
ALTA DENSITA +BUSTA+ETICHETTA 1300 1100 900
MICRO DISK 3,5 DS.HD. NEUTRI
ALTA DENSITA SENZA ETICHETTA 1700 1500 1300
MICRO DISK MARCATI MITSUBISHI 3,5 2D SCATOLA 10 PZ. L. 1.500
FLOPPY DISK MARCATI MITSUBISHI 5 1/4 DS.DD 2D scatola 10 pz. L. 1.000
ESPANSIONE 512 K AMIGA 500 - SENZA OROLOGID L. 120.000
ESPANSIONE PER AMIGA 500/1000 2MB LATERALE MODULARE BM L. 450.000
CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE L 300
BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 36.000
KIT PULIZIA DRIVE 3 /2 0 5 1/4 L. B8.000
VIDEOCASSETTA VHS 120" L. 4.500 180" L. 4.700
MICRO DISK 3,5 2D MARCATI DIASPRON L. 1.350

Tutti | prezzi si intendono IVA compresa - Spedizioni postali espresse in tutta Nalia.

PERSONAL COMPUTER 386 25 MHZ 130 Mb HARD DISK - 4
Mb RAM - 1 DRIVE 3 1/2 1,44 Mb - VGA 256 K - MONITOR VGA
MONOCROMATICO - TASTIERA ESTESA 102 TASTI

L. 3.000.000
+ IVA 19%
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HEWSON PER AMIGA L. 29.000

INSECTS IN
SPACE

altro che testa fra le nuvole!

Quando ho preso per la prima volta in
mano la confezione di Insects in Space
ho provato quell’indistinguibile sensa-
zione di “deja-vu” che ti causa successivi
scervellamenti pili meno intensi e pro-
lungati (aggiungo anche disperati quando
non ti ricordi il rome di una ragazza
mooolto carina incontrata per caso e che
sei sicuro di conoscere) nel tentativo di
riuseire a focalizzare I'immagine.

Dopo essermi profondamente concentra-
to ce I’ho fatta, era la copertina di ZZAP!
del numero di Marzo (ma cosa sei com-
pletamente allucinato? Siamo solo ad
Arile e gia te la sei scordata! Fra I'altro
non & nemmeno di quelli che si dimenti-
cano facilmente...) dell’anno scorso (ah,
va bene, allora sei parzialmente scusato
anche se non dovrebbe succedere...); co-
me al solito la copertina riprendeva un
gioco recensito all'interno e pill precisa-
mente una compilation della Hewson
chiamata 4Th Dimension, testo che fra
1'altro ricordo perfettamente di aver tra-
dotto io stesso dall’inglese (ma allora sei

v

proprio stressato!). Quale era dunque la
particolarita del prodotto tale da permet-
tergli la nomina a gioco caldo: a dire il
vero si trattava non di uno ma di ben
quattro giochi mai pubblicati in prece-
denza, tutti e quattro di buona fattura e
venduti al prezzo di uno, Insects in Spa-
ce era per I’appunto uno di questi (autori
quelli della Sensible Software) che gra-

e I'avessero detto prima
che in giro per lo spazio ci
sono simili leggiadre figure
alate completamente nude,

zie alle “grazie™ della protagonista s’era
perfino aggiudicato la sempre ambita co-
pertina.

La trama & infatti la seguente, una nuova
razza di insetti alieni ha attaccato un lon-
tano pianeta della galassia uccidendo tut-
ti i suoi abitanti, solo alcuni infanti sono
riusciti a salvarsi in quanto ancora insen-
sibili alle loro punture venefiche, solo
che ora sono anche loro sul punto di es-
sere eliminati seppure in tutt’altra manie-
ra. Per impedire che questo avvenga in-
terviene perd opportunamente la disinibi-
ta eroina alata St Helen che incurante di

coprire le sue prorompenti protuberanze
gira per 1'universo sempre pronta a dare
una mano ai pii deboli (non che sia indi-
spensabile, ma se gli capitasse di passare
da queste parti...). Il suo compito & quin-
di quello di salvare i marmocchi che
vengono proditoriamente rapiti dagli in-
setti per poi essere lasciati cadere al suo-
lo (divenendo omogeneizzati alla carne),
il vostro compito ¢ quindi quello di ince-
nerire le varie forme aliene con lo sguar-
do infrarosso e fare in modo di salvare i
poppanti perché una volta che tutti si sa-
ranno irrimediabilmente spiaccicati le
cose degenererebbero in maniera presso-
ché insostenibile. Va poi anche detto che
nei casi di assoluta necessita si pud ricor-
rere ad un teletrasportatore di polvere
spaziale per reggiungere nel pil breve
tempo possibile i punti pil caldi, altra

Review

osservazione riguarda la configurazione
simmetrica dello schermo che vi obbli-
ghera ad occuparvi sia della parte infe-
riore, con in bambini che cadono verso il

basso, sia di quella superiore con la gra-
vitd invertita. Chiudo con un’ultima rac-
comandazione, vi esorto caldamente a
non farvi pungere sul petto, piu di cosi
potreste anche scoppiare!

MAX

La versione per Commodore era un
bel gioco di per sé e da una mac-
china talmente piu potente come
I'’Amiga si sarebbe potuto ricavare
ben altro. Ad ogni modo, pur insi-
stendo opportunamente sul fatto
che si tratta di un gioco da 8-bit, an-
che nella sua semplicita non & tec-
nicamente malvagio, mentre la tra-
ma che si rifa apertamente (ancora
una volta) al vecchio Defender ha
sempre il suo fascino (per non par-
lare della protagonista che & il vero
perno della realizzazione). Potrebbe
interessare.

Globale 67%
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Jupiter’s

giochi sportivi futuristici sono, in genere, ambien- Nel quinio millennio, dove Ia qualiia del-

. s ‘ : : la vita aveva raggiunto livelli oggi per
tati nel terzo millennio. Questo gioco li supera tut- . fmmﬂmﬁﬁiﬁ p—— iﬁfﬂﬂi

ti, in quanto ¢ ambientato nel quinto. Li superera re uno sport il meno cruento possibile e

anche dal profilo del voto? cosl incaricarono la P.O.F. Corporaion,
la pit grande industria degli svaghi del
tempo, di creare un nuovo gioco che non
comportasse alcun tipo di violenza o di
rischio per 1 concorrenti.
Le menti della P.O.F. crearono allora il
Masterdrive, un sistema di guida che per-
metteva di controllare qualsiasi tipo di
veicolo tramite una particolare console, a
debita distanza dai circuiti.
Vennero costruite delle enormi piste do-
ve far correre questi futuristici “modelli-
ni radiocomandati” sulle lune di Giove,
mentre il centro che controllava il tutto
fu costruito sul pianeta stesso, gia da se-
coli indiscussa capitale del divertimento
di tutto il sistema solare.
Il Masterdrive ebbe subito un enorme
successo € cosi, sin dall’anno della sua

i
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Review

asterdrive

inaugurazione, su Giove si riuniscono
migliaia di persone che sperano di arriva-
re alla finale dello *“Jupiter’s Masterdri-
ve”.
Prima di passare alla descrizione del gio-
co, volevo far notare 1'assoluta mancanza
di umilta del gruppo di programmatori
che hanno sviluppato questo gioco in
quanto, quando hanno dovuto dare un
nome alla multiplanetaria del divertimen-
to, non hanno fatto altre che darle il loro
nome: P.O.E. Corporation appunto.

JM si presenta, dando una rapida occhia-
ta alla confezione, come un semplice
gioco di guida con vista aerea, ma in
realtd offre molto di pid, e appena lo si
carica si capisce che non & uno di quei
programmi fatti alla bell’e meglio in tuita
fretta. y

Voi vestite i panni di un promettente pi-
lota che deve guadagnarsi I'accesso alle
finali di questa competizione.

Prima di iniziare la gara vera e propria, &
possibile allenarsi su una delle lune di
Giove, ognuna delle quali rappresenta un
livello di difficolta diverso.

Non potete subito accedere a tutti i livel-
li, in quanto c¢’¢ una quota di iscrizione
per ogni gara e 1'unico modo che avete
per guadagnare i soldi necessari per po-
tervi iscrivere alle gare piu difficili &
quello di partecipare a quelle minori e
mettere da parte un buon gruzzolo con i
premi-vittoria.

Su ogni luna & possibile partecipare a
due tipi di gare. Un primo modo di gioco
non & altro che una corsa su di un circui-
to da percorrere varie volte con altre due
vetture; il secondo & invece la vera no-
vitd che questo gioco presenta: il modo
“bandiera”.

Pilt 0 meno come nel gioco che si faceva
da ragazzi, viene posto un bersaglio in
una posizione casuale dell’area di gioco,
che pud avere svariate forme, e il vostro
obiettivo & quello di raggiungere il bersa-
glio prima del vostro avversario: potra
sembrare un gioco un po’ banale, ma vi
assicuro che & veramente uno spasso.

Tra una gara e I'altra ¢ possibile fare un
salto al negozio del Masterdrive, gestito
da un losco figuro molto simile ad E.T.,
nel quale, oltre ad acquistare i soliti op-
tional per la vostra macchina, & possibile

giocare con una slot machine per poter
arrotondare il vostro conto in banca.
Finito il vostro allenamento & possibile
iscriversi alla competizione, nella quale
dovrete partecipare a tutte le gare, satelli-
te per satellite.

Non ci sono quote di partecipazione né si
viene eliminati se si arriva ultimi; I'unico
modo per essere eliminati & quello di di-
struggere la vostra vettura ¢ non avere i
soldi necessari per acquistarne un’altra.
La classifica finale viene decisa in base
ai punti conquistati nelle vane gare (5 al
primo, 3 al secondo e 1 al terzo) pil o
meno come avviene nella Formula 1.

Il massimo del divertimento lo si ha
quando si gioca in due, con il solo svan-
taggio che il campo visivo & notevolmen-
te ristretto rispetto a quello che si ha nel
gioco singolo, in quanto ogni giocatore
dispone di una propria area visiva per se-
guire nel miglior modo possibile la pro-
pria vettura.

Specialmente nella fase di gioco, che io
ho definito “bandiera”, giocando in due
si da vita a gare veramente spassose.

I1 JM & realizzato molto bene e tutti i
particolari sono estremamente curati, ad
eccezione del sonoro, col risultato di un
prodotto finale di ottima fattura (se aves-
se anche le ragazze in bikini di super off
road sarebbe perfetto).
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In un mio recente articolo dicevo che la
Ubi Soft si era stabilizzata su un discreto
livello per quanto riguarda la qualita dei
suoi prodotti, ma questo gioco segna un
bel passo avanti per questa software hou-
se.

Marco Del Bianco
Amiga
Wow! Sono un patito di questo tipo
di simulazione automobilistiche e ne
ho viste molte di questo genere, da
Super Sprint a Super Off Road, ma
Jupiter's Masterdrive & veramente
ottimo. La giocabilita & fantastica e
la caratura tecnica del gioco non &
da meno; durante tutte le fasi si
comprende quanta cura sia stata
usata per questo prodotto pieno di
particolari innovativi e interessanti.
Un Gioco, e la g maiuscola non & un
caso, di prim’ordine che non deve
mancare assolutamente a chi, come

me, adora questo genere di simula-
zioni.

Globale 87%
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lke e Billy-Joe sono due ragazzi
del sud che hanno deciso di

guadagnare qualche soldo in pit

-|” .,":I.I.': ||.|_~"'|“l['\

OONSHINE

consegnando whisky di
contrabbando per il vecchio
Tucker. Ma i due hanno
trascurato un piccolo particolare:
Eam il Grasso, lo Sceriffo,
sembra deciso a metrerli dietro le

sharre.

o Agrezzare il vostro vecchio
“macinino” con turbo,

compressori e pneumarici dal

negozio dei pezzi di ricambio.

e Scansate il traffico, apritevi
UnN VArcoO mentre s 'ITPQIH\G';I:I'I._‘ 'I
corridori rivali - selezionate
:r'\-"l[t]li J'[fl.‘:]'l'iT'lL" PET LT P ]

turbo.

¢ Usate la mappa per evitare

blocchi stradali e autovelox.

¢ (Collegamento via Radio CB
che vi permette di ascoltare
gli stupidi piani di quel

ficcanaso di Sam lo Sceriffo.

*  Spostamento r.1|*.'h]u durante
corsa ¢ inseguimento nello
."-'l‘!"l'l'lil'i.'lTl.'l e remoto

Tennessee.

Amiga
Atari ST and STE
IBM PC
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ZOMBI“S

FROM THE CRYPT

%1

Horror Zombies from
the Crypt

Amiga
Atari ST and STE
IBM PC

Warlock the Avenger

Amiga
Arari ST and STE

C64 disk and cassette

Millennisim, St lohan's Innovadon Cenrre, Coadey Road, Cambridge CF

Distribured by US Gald Limiced. Telephone 021 625 3366
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PER SEGA MASTER SYSTEM

CASTLE OF
ILLUSION

Update

Starring Mickey Mouse

distanza di un paio

di mesetti, non so-

no ancora riuscito

a trovare un modo
per iniziare una recensione
su un gioco dedicato a Topo-
lino (vedi recensione per MD
dello stesso gioco): che sia
una congiura?

La trama ¢ la stessa che avete letto un
paio di mesi fa: Minni & stata rapita da
una strega cattiva e voi dovrete liberar-
la. Fine della recensione, vado a casa.

Siete ancora 1i? Vabbe, eccovi il resto.
La strega in questione pretende da voi
una serie di diamanti variamente colora-
ti per rilasciare la vostra topesca fidan-
zata, cosi vi mettete subito in marcia e
andate a recuperame un po’ nel Castello
delle Tllusioni. Questo castello & diviso
in pil sezioni, ognuna delle quali ha un
filo conduttore esagerato ed esaltato: nel
primo “tocco™ per esempio dovrete ve-
dervela con ttto quello che ha a che fa-
re con la foresta: bruchi enormi, alberi

animati, foglie galleggianti, ragnoni e
cosi via; nel secondo eccovi alle prese
con i giocattoli: il che vuol dire pedine
degli scacchi, clown, trenini € scimmiel-
te cretine mentre nel terzo affrontere-
te"L"invasione dei Dolciumi Mutanti da
Saturno”, ovvero gocce di cioccolato,
caramelle e cosi via.

Ognuna di queste sezioni & un vero e
proprio labirinto, labirinto che voi do-
vrete risolvere giungendo al “boss” del-
la sezione ¢ ammazzandolo per ottenere
il suo diamante.

Sega

MM & veramente molto bello. La
grafica & nitidissima, molto colorata
e animata (nel caso di Topolino) ec-
celsamente. L'azione invece & mi-
gliore. Scherzi a parte, & veramente
molto giocabile, immediato, diver-
tente e chi piu ne ha piu ne metta.
Senza dubbio il miglior gioco del
Master System che io abbia mai vi-
sto.

Globale 97%
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MINDSCAPE PER PC L. 49.000
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Gino Lapizzy
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Io ti spiezzo in due!” “E io ti rubo le gomme e ti
spacco tutti i finestrini” ““Ah, ah, spuorco capitali-
sta, tanto da nuoi paga tutto lo stato” “Guarda, non
toccarmi altrimenti io...” ‘“Tu cuosa, piccolo mosce-

W

.,v;;rm . t

o

rino imperialista!”’ “Io... Trattengo il respiro e batto i piedi
per terra, ecco!” “Ma non fuarmi ridere...” “Uaaah, sei catti-

vo, ridammi la bicicletta...”

Questa pil o meno & 1'atmosfera dei
grandi match di boxe, quelli dove vola la
saliva a litri dopo ogni pugno e tutte le
mogli dei campioni si chiamano Adriana.
Finalmente anche voi potrete ricreare la
tensione, il pathos, la carica di emotivita
e i lividi di questo fantastico mondo sen-
za rimetterci il setto nasale o le rotelle.

Come forse avrele gia capito, questo 4D
Sports Boxing fa parte della stessa colla-
na dell’eccellente 4D Sports Driving,
collana che punta al realismo semi-tele-
visivo utilizzando la grafica vettoriale

78/100 TGM TX 030:04/91

solida. Puntando appunto al realismo, il
prodotto non pud che essere necessaria-
mente complesso, e quindi andrd a illu-
strare con calma tutte le vane opzioni.

Innanzitutto partiamo da lui, la vera ani-
ma del gioco, il pugile. Potrete sceglier-
ne uno tra i cinque-sei esistenti che perd
sono delle vere scamorze, ci sarebbe an-
che un tizio simile a Hulk che perd pud
solo fare incontri singoli e non il tomeo
essendo stato squalificato per ben 11 vol-
te, per la cronaca si chiama Paul Savage.
Olire a sceglierlo perd avrete la possibi-




litd di crearlo, cominciando dal nome
passando per la statura, il peso (e di con-
seguenza la struttura fisica e la catego-
ria), la velocitd, la forza e la resisienza
(per queste ultime tre caratteristiche ci
sono dei punti da distribuire) nonché la
tenuta e il tipo di testa (ce ne sono una
dozzina, che vanno dal calvo brutto al
sadico stile joker al tizio con la treccina).
Fatto questo vi ritroverete tra le mani
una specie di scamorza con quaranta in-
contri a disposizione per migliorare fisi-
camente ed eventualmente scalare la gra-
duatoria mondiale e diventare il campio-
ne.

Per fare cid, dovrete partire dalla 51esi-
ma posizione affrontando mano mano
pugili sempre pid “potent” in ordine cre-
scente, cosi vi ritroverete davanti tipi dai
nomi bizzarri come Ugotabe Kidding
(ovvero “Ma stai scerzando?”), Zha Zha
Zha G'Bor, Muhammed Al Baba, Ivan
Orrible Attitude (ovvero Ivan Cattive
Maniere), Rocky Marzipanno, Roberta
Duranduran, Willie Vanilli, Arnold Zif-
felnegger o pill semplicemente, The
Champ.

Prima di ogni incontro potrete scegliere
come allenarvi, ovvero puntando pii sul-
la velocitd, sulla forza o sulla resistenza

o fare un mix
di tutte e tre
regolando do-
vitamente i
parametri.

Ma & ora di
passare al gio-
CO VEro e pro-
prio, I'incon-
tro. E qui che
maggiormente
si fa sentire il
cosiddetto

“realismo te-
levisivo, ov-
VEro avrete a

disposizione
visuali da tutte le parti (da uno dei due
pugili, sopra il ring, a destra, di qui di 1a
di su di giu...) e di tutti i tipi e potrete
controllare il livello di dettaglio dei due
personaggi e della folla.
Ad ogni modo, entrati nel vivo dell’azio-
ne ¢'¢ una sola cosa da fare, ed & menare
come dei forsennati. Avrete a disposizio-
ne circa ventisel movimenti possibili,
che vanno dalle otto direzioni a otto pu-
gni standard a cose pil strane tipo fare
“vieni avanti”, saltellare sulle gambe,
esultare, fare le capriole o roteare il pu-
gno alla Benny Hill. Per aiutarvi meglio i
due pugili saranno sempre girati I'uno
verso I'altro cosi sara impossibile tirare
coppini o calci nel sedere.
Ogni incontro viene disputato su di un
numero di nprese a scelta che durano an-
che loro a scelta (potrete fare cosi anche
incontri che durano delle vere e proprie
giomate, specialmente sui vecchi 8086!)
e vince chi riempie di botte 1’altro nella
maniera pil corretta possibile. Se uno
dei due ammazza di botte 1'altro fino a
farlo cadere a terra, tanto meglio, se in-
vece al termine dell’incontro sono ancora
in piedi si andra ai punti (ovvero vince
chi se ne deve far mettere di meno).
Ultima particolarita del gioco, & possibile
avere un “replay mode” da tutte le ango-
lazioni possibili, persino da un maxi-
schermo diviso in nove parti con altret-
tante visuali.

M.A.

ATTENZIONE: vorrei premettere
una cosa, io ci ho giocato principal-
mente (ma non solo) su un 33 Mhz.
In effetti, lo richiedeva proprio il gio-
co dato che per avere una velocita
almeno almeno passabile con un
buon dettagli ci vogliono un bel po’
di Mhz. Detto questo, ho una sola
cosa da dirvi: & fantastico. | pugili
sono animati in maniera divina, con
un sacco di frames e dettaglio non-
ché una buona dose di realismo. La
grafica & molto ben fatta con un
buon utilizzo della EGA, della VGA
e della CGA (la Tandy non I'ho vi-
sta). Il sonoro & pil che soddisfa-
cente, senza schede di sorta si sen-
tono tonfi belli secchi e le musichet-
te si possono togliere. Per quanto ri-
guarda la longevita, beh, se siete
degli appassionati @ il gioco della
vostra vita, c'é da dire perd che io
me ne sono sempre fregato di que-
sto sport ma questo gioco mi pren-
de troppo.

Globale 91%
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FLAIR SOFTWARE PER ST E PC L. 29.000

Review

TURN’N’BURN

ira e brucia! Piu al-
lusivo di cosi: gira
I'astronave a destra
o sinistra, brucia il
carburante per spingere
avanti 1'astronave, brucia i
nemici (gergo da western) con
laserate ben precise. Aste-
roids, ennesimo clone.

Tanto tempo fa ci divertivamo con un
gioco dalla grafica ultra-stilizzata in cui,
al comando di una ridicola astronave
triangolare, bisognava spezzettare degli
asteroidi che, guarda caso, si dirigevano
pilt meno tutti addosso a noi.

E adesso ci viene riproposto con una gra-
fica piit 0 meno al passo con 1 tempi, un
sonoro altrettanto attuale (definizione da
prendere con le pinze nel caso del PC), e
un mucchio di altri particolari che in
questi anni vanno dannatamente di moda
negli sparammazzatutto.

Ragion per cui ecco saltare fuori bonus
aggiuntivi come sparo triplo, pod orbita-
li, megabombona intelligente (pid intelli-
gente di cosi, distrugge solo gli alieni!)
scudi di varia durata, scambiatore di di-
rezione (che non & una nuova versione
dell’intercooler automobilistico ma un
maledetto aggeggio che scambia le dire-
zioni normali del joystick con le rispetti-
ve opposte), retrorazzi (particolarmente
utili per fermare la propria corsa senza
dover girare |’astronave di 180 gradi,
specialmente se si considera che si po-
trebbe PER SBAGLIO girarla di SOLI
150 ottenendo una spinta vettorialmente
insufficiente ad arrestare 1'astronave).

A tutto questo si pud aggiungere la pos-
sibilita di giocare in due contemporanea-
mente (piccolo incentivo a un gioco altri-
menti noioso) per giunta con la stessa
astronave (quéesto non ¢ un incentivo ma
una scopiazzatura diretta da Blasteroids
del collegamento tra due navi). Per fortu-
na qualcosa di nuovo c’'¢: quei luridissi-
mi alieni che per tradizione sono cosi
perversi da tirare fuori armi sempre pi
potenti ai vostri danni, stavolta non sono
riusciti a costruire niente di meglio di
semplici proiettili innocui. Ma attenzio-
ne! Anche i costruttori della vostra astro-

nave hanno dormito dimenticandosi per-
cio di bilanciare bene la resistenza
dell’armatura con il peso, per cui appena
qualche proiettile vi tocca rimbalzate. E
se poi andate addosso a qualche alieni
SONO tutte vite vOStre... perse.

Giorgio Baldaccini
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Via A. Da Prezzate, 39/A - 24100 Bergamo
Tel. 035/31.68.07 - Fax 035/31.67.51

MAC 266

MONITOR AZIMUTH
CONTROLLER

INPUT SYS 32768

— Universal joystick adapter - Indicatore luminoso di funzioni
Cartridge monitor Azimuth controller for Commodore con 5 led - Possibilita d'ingresso con due prese SD-SUB D 9
CBM 64/128. ART. MAC 266. poli in parallelo. ART. UNA 254,

Light pen for Commodore Amiga 500/1000/2000 ART. PNOT 301 Programs duplicator for Commodore Vic 20-C 64/128.
La confezione della penna ottica include dischetto 3" ART. DPC 245, Consente di eseguire la copia fisica di
con un programma di grafica e un gjoco. qualsiasi programma su nastro tramite due data recorder.
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Power supply for Commodore Amiga 500. ART. CH 315.
Input 220 V./50 Hz. - Output 5,1V./4A. + 12V./1,2A. - 12V./0,5A.

* Dinamic expansion for Amiga 500 Kb 512. ART. ESP 287-C completa di
clock-deviatore anti ram.

Mouse pad in gomma neoprene antistatica * Dinamic expansion for Amiga 500 Kb 512. ART. ESP 287-N completa di
spess. 7 mm. ART. TMP 308. deviatore anti ram.
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o fatto 13! Incredibile, straordinario! Dai, venite
tutti a cena, pago io... Cosa? Non sei andato in ta-
baccheria a convalidare la schedina? Vuoi dire che
hai solo provato Totomania ma poi non hai giocato?

10 TTAMMAZZ0O00000000!

Ecco, non fate MAI una cosa simile.
Non provate a usare un riduttore di siste-
mi per totocalcio senza poi giocare le
schedine che vi propone, perché se avete
fatto tredici vi viene un colpo. Provare
per credere. A parte questo, TOTOMA-
NIA & un’altra idea della... Idea, e anche
questa volta I'idea c'e. Non si tratta in-
fatti del solito riduttore di sistemi per To-
tocalcio basato sui segni, 1, 2 e X, ma
questa volta il vostro computer diventa
“intelligente”. Voi dovrete solo fornirgli
le percentuali ¢ il numero di colonne che
volete giocare. Come per magia Totoma-
nia valuterd ogni incontro come variante
tripla o doppia o a pronostico fisso! Faci-
le, no?

Con Totomania infatti potrete davvero
tentare una schedina milionaria anche se
non vi interessate di calcio o di sistemi, ¢
potrete farlo anche se siete espertissimi
di sistemi, perché & un programma com-

o)

N i

e e .

Potrete far sviluppare un sistema solo in
base ai vostri pronostici in percentuale,
oppure potrete anche fare in modo che
sia il computer stesso a proporvi delle
probabilita interessanti se voi inserirete i
“picchetti” (cio¢ le percentuali dei valori
1, X ¢ 2 dau da giornali specializzati)
oppure 1 tabellini che riportano il totale
delle partite giocate da ogni squadra,
quante in casa, quante fuori e se vinte,
pareéggiate o0 perse.

Con Totomania poi, se siete sperti, potre-
te fare anche delle variazioni che vi ser-
viranno a ridurre le colonne con una cer-
ta intelligenza o apportare le vostre “teo-
rie vittoriose”.

Totomania chiaramente esegue anche lo
spoglio delle schedine che avete giocato.
Insomma, & un programma intelligente,
che si differenzia da tutti gli altri che ho
visto per Amiga e che permette anche ai
meno esperti di fare pronostici corretti e
giocare sistemi intelligenti.

Forse 1'interfaccia utente & un pochino
laboriosa, dovrete infatti cliccare qua, 1a,
su e gill col mouse, ma se leggete bene le
istruzioni e fate un po’ di pratica con
I'esempio allegato al dischetto non avre-
t¢ pilt problemi. Insomma, questo tredici
quello della Idea ve lo fa anelare, Ma ne
vale la pena!

Stefano Gallarini

X
X
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DINAMIX PER AMIGA L. 79.000

Update

A 10

TANK KILLER

n po’ di mesetti fa
recensimmo la ver-
sione per PC, semi-
osannandola e can-
tandone le lodi. In quei giorni
nessuno si sarebbe aspettato
una versione Amiga (anche
perché quelli della Dynamix
non ne fanno quasi mai di
giochi per questo computer
— pensate che peccato, vi di-
co solo un titolo: Project Fire-
start), invece eccola qui, cosi
anche voi adesso potrete di-
vertirvi con il Thunderbolt e
massacrare un po’ di carri.

HEAFOH LOoOAD

addosso sei 0 settecento in
rapidissima sequenza!!!

Il1 gioco non si basa perd
tutto sull’ Avenger, natural-
mente ci sono le missioni,
i nemici e tutto il resto: di
questo perd ne avete gia
sentito parlare a suo tempo
nella recensione per PC, e
detto tra noi, non & che sia
un gran che originale co-
me struttura. Semplice-
mente avrete da tirar gin
un sacco di veicoli blinda-

In effetti, ¢’g da ire che io aspettavo que-
sto gioco piil che altro per lui, il “naso”,
ovvero il cannone dell’ A-10: non ho mai
visto niente di simile. Questo cannone &
la peculiaritd pil evidente di questo ae-
reo, di per sé gia abbastanza particolare.
L’ Avenger (il cannone di cui sopra) & una
specie di mitragliatrice da 4200 colpi al
minuto, ha un raggio di un chilometro ¢
passa e ha una precisione dell’80%. I
proiettili (da 30 millimetri) pesano piu di
un chilo — immaginate farvene arrivare

ti, elicotteri e anche qualche MIG (peri-
colosetto, direi).

La vita comunque sard un attimino pii
facile dei soliti simulatori, 1'A10 infatti &
stato progettato per subire colpi e cosi
potrete volare con un’ala spezzata o un
motore fuori uso pill una svariata serie di
bucherellamenti pill © meno seri.

Il gioco consta di sette missioni collegate
tra loro, ovvero se sfascerete un ponte
nella prima non sard certo in piedi nella
seconda e cosi via, un po’ come accade

adesso in gran parte dei simulatori.

Mah, non so che dire. Il 3D & senza
dubbio convincente, la presentazio-
ne & ottima, il realismo sufficiente e
I'atmosfera grande. E allora? C'e
che non & cosi immediatamente “di-
veriente” a livello amatoriale come,
che so io, Interceptor (per me anco-
ra il migliore in assoluto), forse per il
fatto che I'A10 non & una Formula 1
ma un carrettone con le ali. L'azione
a livello strettamente simulatorio in-
vece & molto gratificante e ricca di
realismo anche se non raggiunge
F19 come profondita. Un buon pro-
dotto, non eccelso ma buono.

Globale 86%
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conversione di

Chase HQ

uscita lo scorso

Natale era de-
cisamente negativa, nono-
stante qualche votazione as-
solutamente immeritata su
alcune riviste straniere, ad un
anno di distanza 1I’Ocean ci
riprova con l’atteso seguito
sperando in un esito decisa-
mente migliore; per fare que-
sto affidano il lavoro a coloro
che si erano gia sufficiente-
mente contraddistinti con la
conversione di Turbo Out-
Run, sara ma non m’é sem-
brata una scelta troppo az-
zeccata...

Broady e Gibson vengono considerati
due poliziotti modello che nel corso della
loro carriera sono stati in grado di arre-
stare alcuni fra 1 criminali piu incalliti
grazie anche alle loro indiscutibili qua-
lita come piloti; I'unico problema era la
loro mania del tutto personale di affron-
tare il nemico a sportellate, & vero che
nella maggior parte delle volte riusciva-
no ad avere la meglio, ma finivano anche
per demolire sistematicamente la fuorise-
rie che ovviamente era pagata con i soldi
dei contribuenti... Qualche d’uno insi-
stette allora per un incarico piu tranquillo
¢ soprattutto decisamente meno costoso,
costui era il capo Jella polizia e cosi i
due finirono entrambi all’ufficio autoco-
stituiti. Venne perd il giono del loro ri-
scatlo, un’ignoto figuro rapisce infatti la
figlia del sindaco (non sapevo che Crissy
fosse cosi importante, vedi ZZAP!) e gli
unici in grado di lanciarsi all’insegui-
mento del criminale sono proprio 1 nostri
eroi. | due a questo punto non si fanno
certo pregare ¢ saltano immediatamente
nell’abitacolo del loro bolide, il loro
obiettivo gli viene presto comunicato
dalla bella centralinista Karen (ma non si
chiamava Nancy? NdSteve) che gh
informa prontamente del fatto che 1'indi-
viduo sospetto sta fuggendo con la ra-
gazza a bordo di una Porsche 911 rossa.
Il vostro compito & raggiungere il fuggi-
tivo entro un certo tempo limite termina-
to il quale riuscirebbe a far perdere defi-
nitivamente le sue tracce, per fare questo
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dovrete desuegglarw fra Ic strade traffi-
cate e soprattutto rendere inutilizzabile la
macchina che state inseguendo. Questa
volta perd non dovrete pia cercare di de-
molirla andandole addosso, ma potete fa-
re affidamento su una sconvolgenie pre-
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cisione di tiro dell’agente Broady che si
pud sporgere dal tettuccio apribile e sca-
ricare sugli avversari caricatori interi del-
la sua pistola semiautomatica. Un aiuto
ulteriore viene poi dal cielo dove ogni
tanto compare 1’elicottero della polizia

Devo ammettere che quando ho saputo che la conversione di SCI era stata
affidata agli ICE sono rimasto maluccio...; caricato il gioco ho avuto imme-
diatamente modo di constatare come tutte le mie paure e i timori pill recon-
diti si siano purtroppo rivelati pienamente giustificati. Quel che é certo & che
nome pill azzeccato i programmatori non potevano scegliere, la caratteristi-
ca preponderante dei loro prodotti & infatti quella di sembrare belli da fermi,

ma una volta in movimento... Quando il gioco infatti rompe il ghiaccio e si
comincia sul serio iniziano subito anche i brividi: giocabilita nulla, scattosita
estrema, impossibilita di fare le curve ad alta velocita (o meglio a una velo-
cita qualsiasi perché non c’'¢ niente in grado di rendere nemmeno lontana-
mente una sensazione in proposito, se sei fermo o con il turbo innestato
l'unica differenza & nel tachimetro!), sintomi di avwelenamento, mancanza di
fiato, perdita dei sensi... Il coin-op & un'altra cosa!l

Globale 52%




Review

che sgancia delle armi supplementari, ma
soprattutto potrete fare affidamento, sep-
pure in numero limitato, sul turbo che
consente per alcuni secondi delle prodi-

giose accelerazioni. Ad ogni modo una
volta raggiunta e fermata la Porsche sco-
prirete che la ragazza non si trova piu
bordo perché il criminale ha proseguito
con un furgone, ottenuta la descrizione
ancora dalla centralista si parte per un
nuovo inseguimento, nel caso si conclu-
da positivamente & perd un’altra doccia
fredda perché la ragazza e il suo rapitore
sono ancora fuggit, questa volta a bordo
di una limousine con tanto di scorta, inu-
tile dire che non vi perdete d’animo ¢
riuscite a bloccare anche questa velttura,
ma la ragazza non ¢’¢ ¢ cosi sempre su
indicazione di Karen dovete ancora ag-
guantare 1’autista di un camion, costui si
rivela essere finalmente il rapitore della
figlia del sindaco che perd ¢ nascosta in
una fabbrica isolata che sta per saltare in
aria per una bomba ad orologeria, un’ul-
tlima corsa contro il tempo e la fanciulla
¢ salva, spero proprio che sapra ricom-
pensarvi a dovere in privato perché la
scena finale & patetica...

MAX
I

Il primo centro in Liguria dove potrete trovare tutto SPECIALITA INFOHMATICHE
I'hardware, ed il software per Amiga, PC e C-64

: HOT SHOP e un marchio ECR Elettronica
Scanner Golden Image Amiga L. §50.000 Prodotii ECR Eleftronica
Mouse ottico Golden Image Amiga L. 135.000 :
Espansione 512k senza Clock L. 99.000 AMIGA:

. Espansione 1.5 MB interna TELEFONARE Videogenlock MK.2 esterno L. 360.000
Drive esterno per Amiga a partire da L. 150.000 Televideo MK.2 L. 225,000
Action Replay Amiga L. 175.000 Videogenlock A/2000 L. 310.000
Midi in - out - thru L. 55.000 C-64:

Cabinet Pro per A/S00 in metallo L. 120.000 Televideo C-64 L. 130.000
Commodore A/2091 controller SCSl con 2 mega L. 650.000 Provideo MK.1 L. 115.000
Amiga 3000 (tutte le versioni) TELEFONARE . ;
Drive interno per A /2000 L. 140.000 L'ATTESA E' FINITA !
-------------------------------------------------- E' GIUNTO IL MOMENTO DI 2 GRANDI
Quando le offerte si dicono speciali bisogna crederci: NOVITA' Il
HD A/590 con 2 mega installaf L.1.000.000 Overtop Sampler t Eg%
Vid enlock MK.2 plus - G
Amiga 500 Desk Top Video con videogenlock MK2, = e?g __________ p ...................
TR gyl OFFERTA SPECIALE:
FRAMER OVERSCAN: realtime videcdigitizer
HOT SHOP ket a colori, Il primo digitalizzatore video
VICO DEI GARIBALDI 12/R professionale per Amiga L. 1.000.000.
16128GENOVA mmemeemmmememeeeieecoceeeaicaeee
e B Commodore POINT
. . om re
Si effettuano spedizioni in futta italia. .
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HEAVYWEIGHT
CHAMPIONSHIP BOXING

Nonostante alcune “piccole” diffi-
colta finanziarie, i ragazzi dell'Activi-
sion ci hanno potuto fornire ottime
releases. Noi speriamo tutti che que-
st'ultime possano riportare la Soft
House ai livelli brillanti di cui ha go-
duto in passato. Tanto per comincia-
re ecco a voi Heavyweight Cham-
pionship Boxing, dove sul Game Boy
potrete tirare dei diretti, dei ganci e
pure -uoffl- difendervi. Gallo, vero?
Sara un bel colpo violento, per quei
pacifisti della Nintendo. Ma importa
a qualcuno? Boh!

Dovrete combattere contro sei av-
versari, provenienti un po’ da tutto il
mondo rotondo che gira che gira
che gira e che mai si fermera, e la vi-
suale & in prima persona, tranne
quando uno viene messo al tappeto,
ed in questo caso la prospettiva sara
quella che avrebbe uno spettatore:
in terza persona, insomma.

Il gioco presenta un mucchio di
schermate statiche tra stage e sta-
ge, con tanto di indicatori sul vostro
stato. Ovviamente non mancano le
animazioni che celebreranno la vo-
stra vittoria! Ma il massimo del diver-
timento, arriva quando collegate due
Game Boy e vi mettete a giocare te-
sta a testa I'uno contro I'altro: il sono-
ro, infatti, si arricchird in men che
non si dica di numerose frasi e
espressioni cosi realistiche che non
sembrano digitalizzate. (E infatti non
lo sono! Paolo, mi domando quando
smetterai di fare battute cosi cretine.
NdD). Ma torniamo al gioco vero e
proprio: dovrete sbaragliare tutti gli
avversari e giungere al titolo di cam-
pione mondiale.

88/100 TGM TX 030:04/91

i di 2. 1.8
(ehm...)

Beh, I'urlo doveva essere “I THUN-
DERBIRDS sono partiti!”. (Segue poi
una battuta di tipico humor inglese,
che & peggio delle mie -& tutto dire-
per tanto mi rifiuto di tradurla NdR).
Comunque, I'Activision ha appena
messo a disposizione del pubblico
uno Spara & Fuggi basato sulla fa-
mosa serie TV. Ha pure delle scher-
mate “splash” che vi mostrano nel
dettaglio cosa sta succedendo. Po-
trete controllare un gran numero di
aerei, con una barca di armi aggiun-
tive e power-ups. E dalle schermate
che ho visto, non deve essere male.

NEL XXilI SECOLO

Uscira presto su Amiga e su
PC un nuovo gioco di strategia
targato Sim System, che si chia-
mera Fireteam 2200. Ambientato
nel 23esimo secolo, sara basato sul
combattimento tra unita aeree e di
terra. Mega-societa come la Maran-
zanoli John Enterprise, dispongono
della tecnologia e dei soldi per colo-
nizzare tutti i sistemi stellari pit vicini
alla terra, cosli, invece di spendere
profiquamente tali cifre alle Baha-
mas, hanno deciso di conguistare
nuovi mondi ed & qui che voi entrate
in causa, visto che colonizzarli e piu
difficile che trovarli. Disporrete di
squadroni di 16 e pid unita, con piu
di 30 veicoli da combattimento e con
35 diversi tipi di armamento. Sistema
visuale realistico... Collegamento via
modem... Insomma, tutte cose nor-
mali per un gioco di strategia come
si deve.

UN GRASSO ALL'ATTACCO

Ed ora ecco a voi Mondu's Fight
Palace per il Megadrive, uno dei pic-
chiaduro pit pazzeschi in assoliuto,
infatti dovrete guidare Mondu il
Grasso lungo la sua strada di maz-
zulatore, piena di avversari che non
vorranno farlo passare. | vostri eroi
(due stranissime creature) avranno a
disposizione un numero molto eleva-
to di mosse, ognuna con la sua par-
ticolarita. Per
esempio,
Edwina
potra
di-
Spor-
re
della
sua vi-
scida
petti-
natu-
ra.
Sim-
patici
ele-
menti
RPG so-
no inclusi, in-
fatti



crementate le vostre specifiche (da
schiappa a campione mondiale). Po-
treste anche trovarlo sotto il nome di
Fatman.

DI NUOVO TURTLES

Ebbene si, le tartarughe sono tor-
nate, con TNMT The arcade game.
La Ultra ha infatti acquistato i diritti
per convertire questo bestione su
una cartuccia da 4 MB del Ninten-
do. Non solo ha le sequenze arca-
de del gioco originale, ma gliene
sono state aggiunte altre tre. Guar-
date dunque i vostri eroi ollare (che
nel linguaggio degli skaters vuol dire
saltare, NdD) coi loro skateboards
(Davide, non ti esaltare NdP) (ebbe-
ne sl, sono uno skater anche io e al-
lora? Skateboarding is not a crime!
NdD) (si, quando lo fanno gli

incapaci che tentano di “ollare” e at-
terrare sulla faccia, sul sedere, sulle
costole e sulle auto parcheggiate
NdMA) e passare un livello in un pa-

laz-

y “Ultra”

moder-
no. E poi,
con il nuovo set
di Chip MMC3 (a
dire il vero non sono
tanto nuovi, mla Nin-
tendo sta cominciando
a usare i MMC5 che sono
“much better” NdMA), I'azione a
due giocatori sul NES sara libera da
ogni sfarfallamento!

Non é da molto tempo
che la Origin ha messo
in giro lo splendido
Wing Commander e il
igion Disk, che gia
ono\li nuovo al lave-

n nuove gioco
a serie Worlds of

Bime umb!cnlﬂ}o sU
Marte.

ing Commander

Made in USA
col progredire del gioco, vedrete in- FA“ TASTIco livello, questo gioco sembra proprio

FAMICOM

Anche se la nuova con-
sole Nintendo non &
ancora stata distribuita,
abbiamo raggranellato
qualche buona notizia
ed anche alcune foto
sui giochi che presto
vedrete sul Famicon.

R-TYPE 2

Ha praticamente la stessa fantasti-
ca grafica dell'arcade, e comunque
vi offrira tutto il divertimento privo di
sfarfallamenti che avete sempre de-
siderato da uno shoot em up!

GDLEEN

La prima cartuccia per Fa-
micon della Seta & un RPG.
Viaggerete in mezzo ad una
landa infestata da mostri e combat-
tendo con questi ultimi, incremente-
rete il vostro conto in banca e la vo-
sira esperienza. Polrete girare per le
cittd e comprarvi armature lucide e
resistenti, senza contare le armi e la
possibilita di parlare con la gente, e
procurarvi cosl le informazioni di cui
avrete bisogno.

SIM CITY

Wow, sgulp! Sgarasgulp!

POPULOUS

E' gia uscito, ed & pure bello!

SUPER DARIUS

La Taito sta convertendo il suo vec-
chio spara e fuggi per il nuovo siste-
ma a 16 bit. Presentando un fluidissi-

‘mo scroll orizzontale, sfondi multi-di-
mensionali ed avendo un fan-

taaaaaastico bestio alla fine di ogni

identico ai cugini da bar.

DYNAMITE
BOMBUZAL

Dopo aver spopolato su tutti i com-
puter esistenti, ecco su Famicom il
fantastico puzzie game della Mirror-
soft. Questo gioco pud darvi due di-
versi tipi di visuale: 2D o 3D. Lo sco-
po del gioco & far scoppiare tutte le

bombe presenti sullo schermo. Ocio
perd a non scoppiare con loro...

ULTRAMAN

Uno dei piu famosi personaggi dei
fumetti in Giappone, sta per assume-
re una nuova vita anche sul Ninten-
do. Grazie alla Bandai, infatti, vedre-
te schizzare sullo schermo dinosauri
da 25 mila tonnellate (beh, oddio,
schizzare... NdP). Dovrete fermare
quei bestioni ad ogni costo, o per la
citta sara finita!

HOLE-IN-ONE GOLF

Wow! Gallata! Questa & una delle

- simulazioni piu realistiche del Golf

che si siano mai viste. |l paesaggio
infatti sara riprodotto su schermo in
tutti i particolari, compresi dossi e di-
slivelli vari presenti nel terreno. Non
vi dico la soddisfazione, quando fa-
rete fare a quella pallina... Buca in
Unoll

Ebbene s, ci si sono messi anche i
Francesi...
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Presto disponibile
per C64, Amiga, Atari,ST.

—— = Customizza il tup bolide scegliendo
: B e il motore, il telaio, i freni & le gomme

Pit molto dettagliati che vadono
ben 10 meccanict in azione.

S.C. srl - Via Mazzini, 12 - 21020 Casciago (VA)




* NES
RAD’n’BAD

Nuovo dall'Activision per il
Nintendo sara presto dispo-
nibile The Adventures of
Rad Gravity, con dieci mon-
di, che includono anche
I'inedito "upside down pla-
net" e promette un sacco di
puzzles su ogni pianeta. Ci
sono centinaia di strane e
mostruose creature (such
as bidelli, presidi pelati con
la canappiona, professores-
se nemiche dell'igiene and
so on...NdR) e una divertente
storia di fondo e un -sorpren-
dente finale. Cosl |'Activision
spera che Rad raggiunga in
qualche modo la popolarita di
Mario. Sara una gallata di sicu-
rol

PRINCESS
TOMATO

Per il Nintendo, la principessa
Pomodorina del Regno dell'insala-
ta (non so cosa andranno a pensa-
re in futuro) & stata (e ci risiamo)
rapita dal malvagio Zucca Gialla.
Tu sei il coraggioso, impavido,
nonché ortofrutticolo Sir Cocomero,
che dovra avventurarsi per la Valle
degli Orti (dove gli gnomi fanno il
minestrone? NdR) (Non so, pero
mio nonno che c'e stato, mi ha detto
che la si scelgono i borlotti piu bell,
NdP) che sta ai piedi delle Monta-
gne degli Zucchini, dove si trova il
castello della Zucca malvagia. Im-
magino sia stato scritto per i piu pic-
cini.

PALAMEDES

Dalla Hot-B, & un nuovo tipo di
puzzle game, che combina insieme |
dadi con il Poker. In questo gioco, il
dado & situato nella parte piu bassa
dello schermo. Bisogna far comba-
ciare il numero del vostro dado con
quello che sta cadendo. Quindi il da-
do apparira nella vostra mano. Il fine
ultimo & fare una mano a poker nel
miglior modo possibile.

Made in USA

Il dottore & disponibile! Sembra
che qui ci siano fetidi virus che si
aggirano introno al Nintendo, e
Mario deve distruggerli con
un'overdose di vitamine. E' la

versione a colori del classico su

Game Boy (a proposito, lo sa-

pete che in America gli stanno

dando addosso perché con tut-
te quelle pillole secondo loro
“incita all'uso della droga™?).

s GAME BOY

Il questo gioco strizzacervelli, do-
vrete diventare degli ottimi idraulici.
Differenti pezzi di tubo appaiono su

un lato dello schermo. Rccoglieteli

ed uniteli per formare un tubo conti-
nuo. Occhio perd all'acqua che in-
tanto scorre nelle tubazioni. E prati-
camente la versione americana di Pi-
pe Mania.

e PC ENGINE

TV SPORTS
FOOTBALL

Questo classico per i 16 Bit sara
presto una realta anche sul PC Engi-
ne.

SUPER
STAR SOLDIER

L'originale Star Soldier era uno dei
migliori spare e fuggi a scorrimento
verticale per PC Engine. Ecco a voi il
seguito che promette di essere bello
come l'originale, se non meglio.

e SEGA
MEGADRIVE

DYNAMITE
DUKE

Beccatevi il vostro fido
AR-15 e iniziate a blastare
tutto cid che si muove nell'in-
terpretazione Mega Drive di co-
me Op Wolf dovrebbe essere fatto
sul Mega Drive! Basato sull'omnimo
coin-op, Dynamite Duke & un gioco
spara e rispara che fa uso della pro-
spettiva in prima persona.- Sono an-
che nascosti nello scenario sia muni-
zioni extra che bonus che ristorano
la vostra energia. Ogni fine livello in-
clude un guardiano che vi dara mol-
to filo da torcere prima di essere
sconfitto.

Traduzione di
Paolo Besser &
Davide Corrado
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ANTEFATTO

Carissimi lettori (o forse era meglio lettori
carissimi?) nella piena consapevolezza
che quanto sto per dirvi potrebbe intima-
mente scioccarvi ho delle notizie di gran-
de importanza delle quali rendervi parteci-
pi. Qui in redazione si respira infatti in
questi giorni aria di rinnovamento orga-
nizzativo con conseguenze di cui potrete
ben presto rendervene conto da soli.
All'interno di questo discorso sulle cui
motivazioni non mi & consentito ipotizzare
e tantomeno argomentare si colloca anche
una volontaria defezione (forse tempora-
nea) dell'amabile Carlo alle prese con
alcuni progetti personali d'altra natura da
poco intrapresi (peccato non capiti mai
anche a Max, ndR) (Bada a come parli che
io sento tutto! NdMax), c'8 chi dice che
voglia godersi i frutti del suo sudato lavo-
ro in un atollo equatoriale in mezzo ad
avvenenti mulatte che gli fanno aria (mi
dicono ipolesi assai poco plausibile), c'&
chi dice sia sull'orlo di un esaurimento
nervoso per via di un sottoposizione trop-
po prolungala a “letture poco edificanti®,
C'¢ anche chi dice che sia andato in letar-
go con i Lemmings dopo aver superato
tutti i 99 livelli e poi “C'8 chi dice no” e
basla, ma questo & tutto un altro discorso.
Veniamo quindi al dunque, se Carlo non
si-occupa della posta ed essendo MBF
ancora a godersi il Suo sogno americano,
chi & che sta scrivendo queste parole?
Che domanda owvia, sono io! lo chi? E
Vero, 1a vostra obiezione m'appare sicura-
mente legittima e quindi a questo punto
una presentazione mi sembra pib che
opportuna, innanzitutto se siete buoni
osservatori aimeno [liniziale del mio nome
l'avreste dovuta intuire da una prima nota
poco sopra (quello che io definisco un
oltimo esempio di cosa significa comin-
ciare con il piede sbagliato, ndMaxma,
“ma" non sta per MA, ma per “molio
arrabbiato”), mi chiamo Ricky e d'ora in
poi mi occuperd della postal

Adesso che mi sono finalmente tolto que-
sto peso dalla coscienza sinceramente
non riesco proprio ad immaginarmi come
ognuno di woi che seque con grande inte-
resse questa rubrica avra nel suo piccolo
accolto la cosa, confidando comunque
che il volume degli insulti e delle pernac-
chie non risulti di troppo Superiore a
quello dei giudizi sospensivi elevati alla
sesta potenza (in attesa di conoscerci
meglio) spero almeno che mi lascerete il
lempo di fare un po’ d'esperienza prima di
bocciare | miei sforzi epistolar-responsivi.
Grazie per I'incondizionata fiducia...

IL TEMPO PASSA...
lcun quanta ngstalula!}

'Ca:|as1ma redazmne dr IﬁM

Sono essenzialménte un nostalgico, in
quanto mi rendo conto di non provare pil le
stesse emozioni di un tempo. Ho bisogno di
sfogarmi con voi perché ormai nemmeno il
pill ultraviolento picchia-duro riesce a cal-
marmi.

Com'era bello, ai tempi del vecchio C64,
collegare ogni volta tutti i fili, attendere
diversi minuti che il registratore riversasse
con pacala lentezza una vagonata di dati che
si sarebbero tramutati in un infimo gioco,
tecnicamente risibile e dalla giocabilitd pre-
caria. Eppure c'era sempre in noi una specie
di ammirazione, di soggezione rispetto a
quella macchina, eravamo consci di essere i
pionieri di un nuovo genere di divertimenti e
di informazione e prendevamo molto sul
serio il nostro compito d'avanguardia. Ci

sentivamo fieri delle nostre misere cono-

scenze mentre stupiti assistevamo al cre-
scente miglioramento del software che tra-
sformava le nostre umili macchine in auten-
tici strumenti da gioco capaci di regalare
sensazioni forse mai provale prima.

Era esaltante sentirsi protagonisti, magari
caricando semplicemente le mitiche avven-
lure in italiano di BDB mentre leggevamo le
introduzioni delle ormai mitiche riviste alle-
gate. E intanto i giochi divenivano sempre
pill complessi, dalle avventue alle conver-

sioni da coin-op, inaugurando nuove tecni-
che di programmazione che riuscivano a
farci dimenticare i limiti delle nostre mac-

chine. Ma il massimo era imparare un lin-

guaggio per sentirsi poi padroni della mac-
china, anche se al massimo si riusciva a
muovere qualche sprite con il joystick.

Ora invece & tutlo diverso, abbiamo incredi-
bili potenzialita, non ancora pienamente
sfruttate e gia guardiamo al futuro delle
nuove console, adulandole anche se magari
non le abbiamo mai provate. |l mio Amiga
trema quando sente certi discorsi e intanto
mi offre quotidianamente una dose massic-
cia di oftimi giochi, esprimendosi in virtuo-
sismi esteticamente favolosi.

Ma quelle sensazioni dei primi tempi ormai
non torneranno pid a galla, affondata
dall'esasperazione tecnologica, che ci rende
indifferenti e non ci offre cid che noi cer-
chiamo lasciandoci insoddisfatti, anche se
possediamo decine di giochi teurmammte
perfetti.

Desidero lanciare un monito a tutti i miei
fratelli: diamo una svolta a questo infelice
corso degli eventi, torniamo alle sensazioni
primordiali, cercando qualche cosa di sti-
molante, non per gli altri, ma per noi stessi.
Invece di aspettare che qualche genio lavori
al nostro posto, costruiamoci i giochi da
soli, come BDB faceva con le sue avventure:
anche un insulso spartutto se creato con le
nostre mani diventa esaltante.

Percid cari amici rinunciamo a qualche luc-
cicante conversione dell'ultima ora e com-
priamoci AMOS: & cosl che combattemo la
nostalgia non piangendo lacrime amare
sullo scheletro dei nostri amati otto bit.”

Roberto Comuniello.

Credo che la portata di una simile lettera sia -

talmente elevala da offrire al suo interno
spunti potenziali per occupare le paste dei
prossimi ire numer, cercando owiamente
di sintetizzare al massimo il mio pensiero

credo che bisogni necessariamente distin-

guere delle considerazioni di carattere gene-
rale da allre strettamente personali. Avendo
ventanni ed essendo cresciufo con i video-

-
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ABRUZZO:

CHIETI SCALO (CH) - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescara 2/4/6
LANCIANO (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Bianco 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Via Trieste T9/81
EMILIA ROMAGNA:

BOLOGMNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18/A
BOLOGMA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A, -
BOLOGMA - MORINI & FEDERIC| Via Marconi 28/C
BOLOGNA - VIDEONOLO STADIO P.zza della Pace 4
FAENZA (RA) - ARGNANI P.zza della Libarta 5/A
FORLY' - PUTER VIDEOQ CENTER Via Campo di Marte 122
MIRANDOLA (MO} - GOLD SYSTEM P.zza Marelli 6
MODENA - ORSA MAGGICRE Centro Commerciale |. Porali - P.zza Matteotti 20
PARMA - A.T.E. Borgo Parenle 14 AB

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 788

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6

RAVEMNMA - EMILIANI IVO P.zza d'Armi 134

RAVENNA - ZUCCHERELLI BENVENUTO Via Cavour 74

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 10/C

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia 5. Stefano 2/C

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124

SASSUOLO (MO} - MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31

FRIULI:

TRIESTE - C. T. |. Via Pascoli 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti &

LAZIO:

LATINA (LT) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 8/10

LIDO DI TIA PﬂNENTEéRhé) - COMPUTER & VIDED GAMES Via dei Panfili 82
RIETI - RINALDI COMPUTER SHOP Via Garibaldi

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia 71

ROMA - COMPUTER SHOP Via Casal dei Pazzi 113

ROMA - DISCOTECA FRATTIMA Via Frattina 50/51

ROMA - IL VIDEQ GIOCO Ve delle Provincie 18

ROMA - L'ARCOBALENO Via Gassia 6/G

ROMA - METRO IMPORT Via Donatello 37

ROMA - MUSICOPOLI P.le Jonio 17

ROMA - STARCOM Via R. Zampieri 50/52 - Via Circonvallazione Ostiense 188
VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 12

LIGURIA:

GENOVA - A BM. COMPUTERS P zza De Farrari 2

GENOVA - CROVETTO A.C.G. Via XX Settembre 99/R - Via della Corsolazione 14/R
GENOVA - INPUT Via Lungomare di Pegli 57/R

GENQOVA - PLAY TIME Via Gramsd 3/5/7 R

RAPALLO ( GELI PAGLIALUMNGA Vico Liceti 6

SESTRI PONENTE (GE) - CENTRO ELETTRONICA Via Chiaravagna 10
SESTRI POMENTE (GE) - PLAY TIME 2 Via Sestri 50/R

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (M) - PENATI Via Ticino 1

BARZANO' (CO) - ELTRONGROS Via L. da Vinci 54

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelli 37

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta 1

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducei Int. Citta Marcato

CINISELLO BALS&M%OIL G.B.C. ITALIANA V.le Matteclti 66

COMO - MANTOVANI IC'S Via Caio Plinio 11

CREMA (CR) - EL.COM Via Libero Comune 15

CREMONA - MONDO COMPUTER Centro Commerciale CH 2

CREMONA - PRISMA Via B.dda Dovara 8

EREA EG%ODATA FOUND COMPUTER SHOP Via A. Volta 4

GRAT LO DI PISOGME iLL) INFOCAM Via Provinciale 3

LECCO (CO) - DITTA FUMAG Via Cairoli 48

MARIANO COMENSE ‘ANA H. & 5. PRODUCT Via Monteballo 83

MILANO - G.B.C. ITAL Via Petrella &

MILANO - MARCUCCI Via F.Ili Bronzetti 37

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI C_so Vittorio Emanuele 22

MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio)

MONZA (M) - BIT 84 V.lg halia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi §

PAVIA - VIDEO SERVICE Galleria Manzoni 15

ROZZANO {”2 - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimose 65

SARONMNO (VA) - VIESSE Via Roma 2

VARESE - FLO P.zza del Tribunala

VARESE - GIOCHERIA ELLEDUE Via Giusti 16 - Via Sanvito Silvestro 55
Ef;gw E{P'If’] - GIOCHI PER ... P.zza Meardi Ang. Corso XXVII Marzo

ANCONA - LRM.E.A. Via Grandi 3

CIVITANOVA MARCHE (MC) - EESAHI RENATO Via Leopardi 15
JESI (AN) - EMJ P.zza Re

MACERATA - CERQUETELLA PERHNH} Via Spalato 126
PESARO - LRM.E.A. Via degli Abeti 60 - Via Giolitti 168

Via Lombard: 43

PESARO - PERSONAL COMPUTER Via Ponchielli 2

PORTO D'ASCOLI (AP) - MEGAMARK Via Posubio
PIEMONTE:

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P.zza Carducci 13
ARONA (NO) - COMPUTER Via Monte Zeda 4

ASTI - ASTI GAMES C.so Alfieri 26

AST| - RECORD Gallena F. Argenia 3

BIELLA (VC) - SIGEST Via Beriodano 8

CASALE FERRATO (AL) - DANY [TALIANA Via Manara 7
CIRIE c()TG! BIT INFOR TIGH C.so V. Emanuele 154

CUNE | COMPUTERS Via Nizza 42

NOVARA - K. & G. Via Ranzoni 2

ORBASSANO (TO) - COMPUTER WORK Via Monte Grappa 22/A
TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 33314
TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E

TORINO - MAGLIOLA Via N. Porpora 1

TORINO - MARCHISIO Via Pollenzo 6

TORINO - MATRIX Via Massena 38H - Via Monginevro 1

TORINO - MICRONTEL C 5o Giulio Casare 56/bis
TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Alberto 39/E
TORINO - SOFTEL Via Nizza 45/F

TORINO - TV MIRAFIORI C.so Unione Sovietica 381
TORTONA (AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandello 19 :
VERBANIA (NQ) - ELLIOT COMPUTER SHOP P.zza Don Minzoni 32
E%Hé:fll-lﬂl - ELETTROMICA Via Scalise 5

BARLETTA égﬂ - MELCHIONI ELETTROMICA Via C. Pisacana 11/15
FOGGIA - LEONE CENTRO P.zz2a Giordano 70

TARANTO - MARCO 3 COMPUTER Yia Puglia 36
REPUBBLICA DI SAN MARINO:

FIORINA - ELECTRONICS Via ¥V Febbraio

SARDEGNA:

CAGLIAR| - COMPUTER SHOP Via Oristano 12

SASSARI - VIDEO GAMES Via dei Mille 17

SICILIA:

CATANIA - AZETA \ia Canfora 140

CATANIA - C.DM.P. Via Amantea 53

PALERMO - HOME COMPUTER V.le delle Alpi 50/F

PALERMO - IL MANC VERDE Via F. Bentinvegna 65
TOSCANA:

AREZZO - DEDOQ SISTEMI Via Piave 13

AREZZ0 - MULTIDEIT P.zza Risorgimento 10

CECINA (LI) - ELECTRONIC SERVICE C.so Matteotti 48
FIRENZE - ELETTRONICA CENTQSTELLE Via Cantostelle 5 AB
FIRENZE - EURQOSOFT Via del Romito 1 D/R

FIREMZE - TELEINFORMATICA TOSCAMA Via Bronzino 36
FOLLONICA (GR) - MICHELONI GIANFRANCO Via C. Colombo 14/C
LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V. le Colombo 216
LIVORNO - ETA BETA Via S. Francesco 30

LIVORNO - FUTURA 2 Via Cambini 19

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Veneto 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Via Galleria L. da Vinei 32
MONTIGNOSO (MS) - PLAY MASTER Via Intercomunale 49
PISA - IDEA SOFT Via Vespuceci 98

PISA - TONY HI-Fl Via G. Carducei 2 Ang. Nicchio

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Mazionale 22
PONTEDERA (Pl) - ELECTRONIC DREAMS Via Dante 77

S. GIOVANNI VALDARNO (AR) - I. C. §. P.zza Liberta 12/E
VIAREGGIO (LU) - TOP GAMES Via S. Andrea 122
TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82

MERANQ (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313
UMBRIA:

FOLIGNO (PG) - ETA BETA P.zza S. Domenico 10/A
PERUGIA - MIGLIORATI Via S. Ercolano 310

PERUGIA - STUDIO SYSTEM Via R. D'Andreotio 49/51
SPOLETO (PG) - COMPUTER'S HOME V.le Trento e Trieste 67
TERNI - BUCC| FRANCO G so Tacito 76

VALLE D'AOSTA:

ADSTA - INFORMATIQUE Avenue du Conseil des Commis 14116
VENETO:

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22

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

PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63

TREVISC - GUERRA COMPUTERS P.zza Trentin 6

VENEZIA - COMPUTER LINK Via 5. Marco 2970

VENEZIA - R. CAPUTO Via 5. Marco 5193

VEROMA - PERSONAL WARE Vicolo Volio S. Luca g

- Via C. Alberio 31

QAUI 51 TROVANO \1)0 |_0 GlocUl orRIGINALL
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giochi (2 Space Invaders io ci giocavo
anche se a stento riuscivo ad intravvedere lo
schermo!) non solo ho capito perfetiamente
il tuo discorso, ma mi sono anche inlima-
mente immedesimato; essendo pero questo
- un mercalto in conlinua espansione e swiup-
po é evidente come il tuo lungimirante
appello non possa riguardare il ragazzino
dodicenne che abituato come & abiluato
dalla sua strepitosa macchina se gli presen-
li un Pac-Man che non ha almeno novania-
due livelli di scrolling parallattico {i ride in
. faccia; il discorso riguarda quindi le perso-
*pe come te, come me e come molfi altri
ancora, siamo nol che trascorrevano aimeno
sefte pomeriggi alla settimana a giocare con
gli amici ai Games della Epyx invece di stu-

diare sempre alle prese con ['azimuth del

registratore che ogni tanto faceva i capricei,
siamo noi che avendo passalo i pomeriggr
al bar giocando ad Asleroids ci troviamo ora
ad osservare aftonili quello che compare
misteriosamente sul monitor del nostro
Amiga. A questo punto capisco benissimo
come fu sia in un certo senso arrivafo ad un
punto dif “rottura”, a costo di sembrare refo-
rico i dico che queste sono le spiacevoli
conseguenze dell’'spoca lecnologica in cuf
viviamo, dal conto mio ho invece preferito

comportarmi in una maniera per certi versi

pio superficiale non dimenticando affatto
tanti piacevoli ricordi (che fanno ormai parte
solo del nostro passato), ma nemmeno con-
finuare a vivere in funzione di essi (tocca a
tulti diventare grande), e cosl cosapevole
del fatto che come dice una canzone ‘il
mondo gira sempre pid velocemente & non
si pud fermare” (chi mi sa dire a quale mi
riferisco?), ieri notfe con massima tranquil-
lita non ho chiuso occhio fino a quando non
$0no riuscito a finire Lemmings, il gioro
dopo non mi reggevo in piedi, ma ero feli-
ce!

PIRATA? NO GRAZIE!

*Carissima redazione di TGM,

... Era un pomeriggio tardi, pioveva e c'era la
nebbia. Insieme ad un mio compagno e con
un paio di dischetti vuoti in mano ci recava-
mo da un notissimo pirala della mia citta per
comprare dei giochi.

Arrivali a casa di costui saliamo e senza
nemmeno farci accomodare ci chiede quali
titoli volevamo. Il mio amico chiede un
simulatore di volo, mentre io rispondo con
un filo di voce alla medesima domanda fatia
a bruciapelo che mi interessava Beach Vol-
ley. Il tizio mi strappa il dischetto di mano e
una volta effettuala la copiatura mi dice con
tono sempre abbastanza seccato che gli

 devo tot lire. A quel punto metto e mani in

tasca e con immenso stupore rinvengo solo

poche monete e qualche carta di caramella. -
Gia drspsratﬂ chiedo senza farmi nolare
 chiedo al mio amico se aveva di soldi da
prestarmi ricevendo risposta rmqatwa per-

ché |i aveva contali. Mamrrm mia mi dico,

allora sono fritto! Con voce strozata dico ki

pirata (che per la cronaca ha nrrca
quarant'anni, sposato, con figli), se gli

posso portare i soldi il giorno dopo, magari

lasciandoli anche il dischetto. Lui va su tutte -
le furie, prende il mio disco e carica il pro-

gramma di formattazione. Mentre mi cancel-

la Il gioco da me tanto voluto mi dice che

fino a quel punto gli avevo fatto perdere solo
del tempo (dopo che gli avevo comprato gia
altri venti giochi), e che non sarei pil dovu-

to presentarmi, tutto questo per poche

miliaia di lire, capite!

Ero ormai offeso e rattristato, ripresi cosl il
dischetio ormai vuolo lornandomene a casa
con il mio amico. Ecco cosa si guadagna a
riempire le tasche della gente disonestal!l”

Frank Castle

La lettera porseguiva poi con improperi vari,

solenni impegni ad acquistare solo giochi

originali e anche le generalit del s:.'ddefta
pirata.

Per quanto riguarda quesia tua ultima
richiesta non credo proprio che tocchi a noi
cercare di fare un giustizia sommaria pub-
blicando i suo indirizzo e magari dicendovi
di non comprare pi i giochi da lui, un
simile problema caro leftoge siefe solo voi
che gii comprate regolarmente i giochi che
potele risolverlo. Vorrei a questo punio perd
porti un inlerrogalivo, v ¢f hai scritio per-
ché r'é accadulo questo spiacevole episodio
(oltretutto a mio avviso assolutamente
inglustificabile), ma altrimenti se il pirala if
avesse ad esempio accolfo con un 12 e dei
biscottini traltandesi con massimo rispelfo
avresti tranquillamente conltinualo ad acqui-
starli | giochi, oppure no? Secondo me
essere conltro la pirateria deve essere una
questione di principio, e non per impedire
che vi scambiale fra amici il gioco duranle
I'intervallo, ma perché considero immorale
(anche se in ltalia quesla sembra essere la
professione preferita da molti) che la genle
s/ arricchisca alle spalle del lavoro degh
altri. In questo caso specifico poi non si
fratfa solo di un pirata “comune” da cui si
va perché si desidera forfermente un gioco e
magari non si hanno | soldi per comprare
l'originale (non per volere giustificare la
cosa s'intende), ma di una persona che
potendo addirittura monopolizzare il merca-
fo essendo /unico o il pid forte delia zona

fmimpamﬂmwum mepmprfa
amwﬂmeamammawwmw

riempite le tasche e vi pmndere anm':e i

pesci in faccia. -

- Mi pfmbhepmrcmﬁmra ma sono
costrelto a rimandare il discerso a un alfro
- numero, e per favore che dessiino dica “che
".mfhsarpmfesamepmbm#m‘u‘ que-

Sla & una rivista o videogiochi e quindi Ja

”mm:msfpuammewm:
‘ma e musica (anche se qualche accenno
. non credo dia fastidio) o tantomeno df giar-

dinaggio, & quindi owio che gli argomenti

 portanti siano sempre gli stessi, credo che

sia comunque interessante cercare di evol-
vere un pengiero comune mediante perso-
nali rianalisi delle varie missive che mi

auguro possano dare a tutti degli spunti per

dire fa loro.
CENSURA?

“Cara redazione di TGM, sono un ragazzo
padovano di quasi sedici anni che vi segue
dal numero 6.

Vi ho scritto per dirvi che state seriamente
compromettendo sia la vostra rivista sia il
mondo dei videgiochi. Non fraintendetemi
(mi sembravi un tantino apocalittico, ndR),
io vi voglio bene come amici (grazie) e
come tale penso sia giusto avvertirvi che
state cadendo in errore. Da un paio di mesi
a questa parte continuate a pubbllicare foto-
grafie di videogame pornografici. La cosa &
accaduta sul numero di Dicembre & ho deci-
so di lasciar correre la cosa, il mese succes-
sivo c'era il titolone per | Sega Maniaci e
altre foto di ragazze svestite, nel numero di
Febbraio si & poi toccato il fondo con oltre
foto del genere ed una addirittura “hard”
nell'angolo del videomaniaco, oliretutio con
protagoniste che non dimostrano pid di
sedici anni...

Sono veramente deluso, cercate di capirmi,
al giorno d'oggi basta accendere la televi-
sione, sfogliare una rivista, o guadare i
tabelloni pubblicitari (scusami se sto un po’
tagliando, ma mi fanno cenno di stringere,
ndR) per trovarvici delle ragazze seminude,
non pensate che sia nocivo per una rivista
che oltretutto & rivolla a dei ragazzi pubbli-
care simili immagini... Non rovinate una
delle poche cose pure che ancora ci resia-
no..."

Massimiliano Ungaro

Sai che nel numero di Maggio in copertina
o 8ard un pmanﬂas.'ma foto di Donatella
(l'ormai celebre “gra...fica") travestita da

coniglietta? Calma, calma, non preoccupart
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~ perché siavo scherzando (la leniamo per la
- lerza pagina, ndMax), effettivamente ho fro-
-~ valo particolarmente significativa questa fua
W missiva. Upa prima premessa riguarda la
-~ folo piccola di pag.14 de! numero di Feb-
% braio, quella era veramente fuori luogo e
% non credo avra seguii, per il resto vorrei
W fare alcune osservazioni. Come tua sai la
. nostra & una rivisia che fa affidamento sui
 diritti del Raze inglese e quinal, speie per
. Quanto riguarda tutti gii articoli di nolizie
- dal mondo, i rifacciamo apertamente a loro

sia per i lesli (adegualamente riadatiali,

. basta vedere Shiniaro Max Version) sia per

le foto. Se quindi tali folo vengono franguil-
lamente pubblicate sia in Inghilterra sia {in
maniera ancora pil pronunciala per via df
costumi e inibizioni differenti) in Giappone
sono lestimonianza di un “trend” che sia
lentamente avvolgendo anche questo nostro
“candido” universo e come {ali non possia-
mo lrattando noi di informazione non pos-
siamo evitare di prenderle in considerazio-
ne. Questo non vuol dire che ispirandoci

- per certi versi ad alfe festate non possiamo

fare di testa nostra eliminando quel certo

~lipo di foto o disegni, sinceramente non cre-
- devamo che fossero lali da suscitare reazio-

ni che non fossero un semplice sorriso (af
divertimento s intente), in ogni caso é un
parere (non.isolato) che non mancheremo

- di prendere seriamente in considerazione.

Gurda perd che il problema della pornogra-

fia o quaniomeno di una sempre cescente
sessofobia nella vita di tutti i giorni, come
dalfronde haf gia rilevato tu stesso, divenla
di giorno in giomo pid radicata all'interno
deffo stesso comune senso del pudore e
non escluderei affatio che un gioco sullo
stile “Ciceiolina e le chiavi del Parlamento®
avrebbe con ogni probabilitd un nolevole
Successo, non scandalizzarti, si trafta 503’.::
di una semplice considerazione...

ATTENTI AL MEGADRIVE

Le console suscitano sempre molle polemi-
che, ecco cosa ne pensa MDP (featuring
Lucio Dalla)...

*C'® una casetta piccola cosl

con tanti computer fabbricati

e un'Amighetta piccola cosl

con un blitter grande per giocare

e ¢'& un Alari piccolo cosl

che arriva sempre tardi sul mercato
e ha una memoria piccola cosl

con dentro un computer da superare
e pil ci pensa e non lo safare
Afari mio non devi stare in pena
questa vita & un'altalena

*‘qualche volta fa un po’ fale

guardamsmtmmnﬂam
anchesesonointesta
perl'aiutodel buonpirata -
stando sempre attenta al Memdm

‘Attenta al Megadrive

Aftenta al Megadrive
Living together
Living tuuathef

Cmnettualmente non mi sembra da cmdwi
dere troppo, ma V'idea I'ho trovata meritevole
d'essere mmnnala bravo!

SYNTHETICAMENTE

Cominciamo con la domanda di Jackal che
vuole sapere quando uscira Epic della
Ocean che vi abbiamo presentato parecchi
mesi fa nell'anteprima Super Fly Guys. Pur-
troppo fino a dora non ne abbiamo saputo
pil niente, ma ti assicuro che lo stiamo
attendendo tutti con grande impazienza.
L'uscita dovrebbe essere ormai imminente e
quindi anche |a definitiva recensione, siamo
tutti nelle mani della Ocean!

Andrea Mantovani ¢i manda una divertente
parodia riassuntiva di Twin Peaks (possibile
che nessuno faccia il gioco?), pubblicarla

‘tutta occuperebbe troppo spazio; eccone

uno straicio che mi ha fatto veramente ghi-
gnare °... Laura Palmer, affascinante, perver-
sa e ninfomane diciassetienne (diciamo pure
che la dav...), dopo essersi immischiata in
torbide faccende viene assassinata da un
misterioso assassino... Ma perché? Una
ragazza cosl disponibile... Comunque ad
investigare sul caso arriva un agente
dell'FB.1., tale Dale Cooper, i quali interessi
sono bere caffé (lo vuole buono) e mangiare
crostata di ciliege, di Laura Palmer non glie-
ne frega proprio nulla, inoltre si ostina a
parlare ad un registratore che continua a
chiamare Diane, e non si & ancora accorio
che & dall'inizio della vicenda che sta regi-
strando le sue impressioni Su un rasoio
elettrico mentre il mattino si va la barba con
il registratore... Altro strano personaggio 2
la Signora del Ceppo, cosl chiamata perché
se ne va in giro con un ceppo di legno in
braccio, ma allora I'Uomo del Monte
dovrebbe girare con una montagna sulla
schiena?...”". Complimenti, nel frattempo
attendo I'assegno da te promesso (li permet-
to un piccolo sconto per la mancala intera
pubblicazione).

Nicola Tomljanovich suggerisce che per
migliorare ulteriormente la qualita della rivi-
sta (sempre che sia possibile, ndR) biso-
gnerebbe modificare il sistema di votazione
(gia che ci siamo saluto Pietrobest che ¢i ha

inviato un suo paﬂwlam bollino per le mn#-’f

versioni), ad ogni modo di questa muma— S

it ci stiamo pensando anche noi da un po'
di tempo e non disdegneremmo affatto
‘vostri eventuali consigli in merito.,

Yellow Pig ci chiede invece per giiale molivo

-~ non compaiono le noslre faccingdi fiantoal

commento come su ZZAP!, ti facgio rispon-
dere direttamente da Max che mi chiede la
parola: *in tutta sincerita visto come.sono
stato conciato dalle varie caricature con i
dentoni da cavallo e dalle digitalizazione
del breve periodo di protesta {Dmnlusn con

un altra. protesta, quella di mia madre che

non mi riconosceva pill come figlio sospen-

dendo di can8eguenza le sovvenzioni sefti-

manali) di qpndami capelli lunghi tipo

Giovanni Battista non ml sento affatto di

suslenare la tua causa, il nome basta e

‘avanza...}, stiamo invece pensando di mette-
rein mdita (ovviamente a prezzi esorbitan-

ti, il fondo vacanze rieducative completa-

mente pagate per i redattori pid stressati

deve essere necessariamente rimpinguato)

svariati cimeli per veri collezionisti che spa-
ziano da semplici foto autografate mentre

riceviamo (eventualita futura) I'assegno di
congralulazione per il lavoro svolio (assolu-
tamente inedite) a vere e proprie perle da
non lasciarsi assolutamente sfuggire come il
biberon di Simone con il beccuccio a forma
di Pac-Man, il primo compito in classe di
latino di MA (esemplare unico e irripeibile),
I'orsacchiotto di Stefano o il paraurti ante-
riore della Uno di Max dopo il secondo inci-
dente, voi cosa ne dite? it B

A questo punto vedo che Marco sta cercan-
do d'incendiarmi | pantaloni nel vano tenta-
tivo di farmi smettere e quindi & con grande
rammarico che devo rimandare tutli gli-altri
al prossimo numero, non mancate!

DULCIS IN FUNDO

Senza nemmene accorgermi sono
cosi agiimente arrivato alla fine
delle spazie questo mese gentil-
mente concessoml con la convin-
zione di aver affrontate alcuni
degli argomentl pli “Interessanti”
(nel senso pli ample possibile
della parola) da vel proposti
all’interno delle vostre missive, se
credete dl averne degll altrl degnl
d’essere menzionatl per un gualun-
gue motive che riteniate valide non
esitate a spedirmell Il pla In fretta
possiblie, le sone sempre qui... 0
almeno me lo auguro!
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