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via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO

titelo programma computer | prezzo | [| PAGHERO AL POSTINO IN CONTRASSEGNO
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MONTEBELLO DELLA
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DEI VERI F15

RCS™
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RENDE LA SIMULAZIONE
ANCORA PIU’ REALE

FORMUIA 1TT™
IL NUOVO DISPOSITIVO
DEDICATO ALLA GUIDA
AUTOMOBILISTICA CHE
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PEDALIERA!

ACM GAMECARD™

LA SCHEDA JOYSTICK!



La copertina di questo mese & un omaggio dovuto ai ragazzi della id Software, un piccolo
Davide in confronto ai Golia del software USA quali Sierra, Origin e LucasArts. Alla id Software
lavorano dieci persone (compreso il presidente) eppure sono riusciti a creare un gioco che ha
vinto tutti i premi possibili e immaginabili ed & installato sugli hard disk di qualunque utente
PC che si rispetti.

1l successo di Doom, e il successo annunciato di Doom I, dimostrano ancora una volta quello
che andiamo predicando da tempo. La qualita di un gioco non é proporzionale ai soldi spesi o
alle risorse utilizzate per realizzarlo. Un piccolo nucleo di persone pué fare molto se & spinta
dalla passione e dall’entusiasmo per il proprio lavoro. E non c’é dubbio, e chiunque abbia
giocato a Doom non pud non essersene accorto, che gli sviluppatori di Doom amano il loro
lavoro, ma soprattutto amano giocare. Solo degli “impallinati” potevano ideare un gioco
simile, che sprizza giocabilita e divertimento allo stato puro da tutti i bit.

Finché esisteranno sviluppatori come i ragazzi della id Software, che sono anche e soprattutto
dei videogiocatori, non dovremo preoccuparci per il futuro del nostro passatempo preferito.

q . m / , MNEWS ...ccvvmrcnsmmcnnssnanncscnasnnsnad
: .2 La Renegade e stata acquistata dalla Time Warner;
wpberg i quando potremo giocare con la Playstation? Le

‘Q ; classificazioni della ELSPA per i prodotti .

d'intrattenimento elettronico; un floppy disk da
200 Megabyte? Questo e molto altro ancora nelle
news di questo mese.

Anteprime.........ccovvemnnnnenena. 10
Uno speciale parco di divertimenti della Namco,

Sulla scia dei grandi artisti rock tutti i segreti di Outpost; le immagini dell'ultima
1 d'oltremanica (primo fra tutti edizione della Siggraph, la fiera della grafica
Peter Gabriel), anche Jovanotti propone  elettronica.

un titolo tutto nostrano di videomusica  Ingervista Jovanotti ............14
wultmodiose: Chiediamo a Lorenzo “Accumulatore di Energia”
Cherubini, in arte Jovanott, i motivi che I'hanno
spinto a produrre un CD-ROM videomusicale con
le sue ultime produzioni.

Speciale ECTS.........cccccvveeee23
Direttamente da Londra, tutte le novita, per tutti i
sistemi, in arrivo nella prossima stagione: una
fiera a cui sono presenti ogni anno tutte le case di
software piti importanti del mondo.

Prove su schermo...............45
53L'ultra violenza della id Software System Shock: il cyberspazio sul vestro schermo.

torna sui vostri schermi con il Doom 2: I'inferno, stavolta, & arrivato sulla Terra.
secondo capitolo di Doon! Torna Silly Putty con la sua banda di amici. E poi:
Star Crusader, Dark Legions, Raptor, Alien Legacy e
molti altri ancora.

i I% m l‘:‘n:i ﬁ m M“Itimedia I-I.I.I.Illtl..-..lll..'93

Le novita e le notizie dal mondo dei prodotti
& 4 interattivi e multimediali: tutti i titoli in
preparazione e le novitd che potrete vedere alla
prossima edizione dello SMAU.

i | | T mempsa—" ¢
Questo mese troverete la seconda parte della
soluzione completa di Goblins 3 e di Quest for Glory
4, oltre ai segreti del mondo di Myst, curata da
Vincenzo Beretta.

-

Putty Squad: il seguito di Silly
Blpmagclusivamantg per Amiga LGy e e e o 7

1200 e CD*. Una grafica e una L'angolo della posta con i nostri esperti:
giocabilita senza precedenti per il gioco  Alessandro Cattelan per “L'angolo del tennico” e
di piattaforme pit elastico che ci sia. Paolo Paglianti per la “Posta dei TNT".

AFEP 10 THEMBERE
i T AEHRET N

fc @ -

5 8" seguito di Epic sharca sul PC: 1 0 Atmosfere ai “confini della
basteranno 650 Mb di grafica, dati realta”, paesaggi meravigliosi

e musica a competere con Wing Com- e grafica eccezionale: questo & Myst,

mander 3? Se volete saperlo correte a un'avventura di cui sveliamo tutti i

leggere la recensione di Inferno. segreti nel nostri TNT.




oftMail é vendita per
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nulazione, strategia, av-
ntura, RPG, libri ed acces-
ri delle migliori marche
no sempre disponibili in
teprima ed ai migliori
ezzi!
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Siamo lieti di annunciare fa disponibilita o 3D
ADVANCED GRAPHICS SYSTEM per ATP — il
famaso simulatore di volo civile dellamericana
SubLOGIC fun milione di copie vendute!).

3DAGS profetta i piloti di ATP in una nuova dimen-
sione! Ecco come:

AGGIUNGE 13 terza dimensione: grazie agli spe-
ciali occhiali 3D inclusi nefla confezione, con
30AGS si pud finalmente volare in un am-
biente tridimensionale! Nessun altro simulz-
tore di questa categoria pud attualmente fornire
un'espenenza senzazionale a 30 come questa
NUOWI cruscotti: con 3DAGS o si trova di fronte
ai veni cruscotti def jets di linea! 3DAGS compren-
de infatti tre cruscotti digitalizzati dalle cabi-
ne dei ver aerel da utilizzare con i 737-747, {f
767-A320 e lo Short 360

INCREMENTA |z risoluzione grafica: sfruttando al
massima fe caratteristiche o'a'.e schede video
SuperVGA  © ]

800x600 punti a 256 eofonf

Manuale in italiano su dischi da 3,5° HD.

IN OFFERTA INTRODUTTIVA

FINO AL 31/10/34 A LIRE 79.000

Requisiti o sistema: PC IBM B0386dx o compatibi-
fe &l 100%, Fight Assignement: A.TP — revisione
D o successiva, 4Mb RAM; M5-DOS 3.x o versione
successva; 3Mb di spazio sul disco ngido; per fa n-

MI'GHAM DI LIRE! QUES

FREDXIZS, 4MB, DOS

G 8 5L HD
KS & DATA DISK:
TELEFONARE

{8633, DOS 5, 1208

IL VOLO ALL'INTERNO DI
SPAZI AEREI CONTROLLATI
Siete piloti di ATP? Quando w trovate sul piazzale
non sapete quale frequenza inserire per la clearan-
ce? Volete effettuare un ILS a Chicago ma non sa-
pete decodificare bene le feppesen? Vorreste che
qualcuno vi spiegasse — magari con un bel esem-
pia pratico — una volta per tutte came effettuare
un volo IFR dalla A alla 22
Se avete risposto SI ad
almeno una tra fe prece-
denti domande & ora di
ardinare il nuovo libro
il vole allintemo di
spazl aerel controllati”
edito da Lago snc, im-
portatore ufficiale def
prodotti SubLOGIC per

I'ralia
il libro espone, fase
per fase, quello che
awienea nella reale ca-
bina di pilotaggio e
quelio che i pilota df ATP dovra intraprendere
all'interno del smulatore.

LIRE 29, PAGG. 64

[m———————

F-16 FLCS

I nuovo joystick per i simulatar I
di volo militarf completamente
rogrammabile!
Caratteristica principaie & la l
presenza i ben 4 interrut- |
tori a 8 pasizioni, un
trigger dappia posizione |
e la forma identica afla
cloche dei veri F-16 |

CONTIENE
OCCHIALI 3D!

] vn!o all
inter
Spazi aerel ccnt;‘o

RICHIEDE ATP

soluzione 640x400 a 256 colori: una scheda video
SuperVGA (non accelleratata) con 512Kb di RAM
ed uno dei sequenti wideo chips: Westermn Digital
Paradise, Teeng Labs ET4000, AT Wonder or Tri-
dent; per la risoluzione 800x600 a 256 colori: una
scheds wideo SuperVGA (con accelleratore grafi-
co), 2Mb di RAM ed uno dei sequenti video chips.
AT Mach 32, 53, Girrus Logic.

Sistama raccomandato: 80486 dx2/66, 4Mb RAM,
MS-DOS 6, SuperVGA accellerata con 2Mb RAM
installati
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B NEW)S

a cura di Andrea Minini Saldini

rosegue la serie di acquisizioni di
quotate software house da parte dei
big dell'entertainment mondiale.
Dopo la Interplay, assorbita dalla MCA
Universal, & il turno della Renegade,

che sta per entrare a far
parte della Warner. La \

software house che ci ha regala- !
to titoli del calibro di Sensible Soc- §
cer, Chaos Engine e Fire & Ice
confluira in una nuova societa,
chiamata Warner Interactive
Entertainment. Pur apparte-
nendo al gruppo Time Warner,

la WIE non sara legata alla Ti-
me Warner Interactive, ma operera

come software house indipendente, avvalen-

dosi della rete distributiva della Warner.

GIOCHI
PER POCHI?

opo diversi mesi di attesa, il sistema

di classificazione della ELSPA (As-

sociazione europea dei produttori di
software per intrattenimento) & entrato in vi-
gore a tutti gli effetti. Dal primo settembre,
infatti, tutti i giochi dovrebbero riportare la
targhetta con le indicazioni riguardo all'eta
consigliata per i videogiocatori. Sino ad ora
sono pochi i giochi a non essere consigliati
atutte le eta, ma & opinione comune che,

/é;)ff‘?}&'f&{‘l creativita dei “game designer”.
. = L_.

Inutile sottolineare come questo accordo sia
I'ennesima riprova dell'interesse suscitato
dal divertimento elettronico nelle multinazio-
nali che controllano cinema e musica.
L'unico rischio, a questo punto, & rap-
presentato dall'eccessiva
standardizzazione che po-
irebbe essere richiesta ai "crea-
tivi" del mondo dei videogiochi. |l fe-
nomeno si & gia verificato nel
mondo delle console, dove giri
di affari da decine di milioni di
- dollari hanno imbrigliato la

Ci auguriamo che il mondo dei

computer resti un'isola felice, in
cui rimanga sempre un po' di spazio per la
sperimentazione.

con l'aumentare del realismo nei videogio- s ] 2 - S
_— - L S IS ._.

chi, |la situazione sia destinata a mutare ra-
pidamente. Sara proprio allora che si rive-
lera indispensabile una forma di regolamen-
tazione, se si vuole impedire che i videogio-
chi vengano giudicati e censurati da organi
a loro assolutamente estranei.

System Shock, il nuove capolavero della Origin & sinora I'unico gioco
ad essere stato prop per una classifi di 18+.

or Ages « Poar Agen - Pars Abes « P jobve

310 vH 114/
Eﬂ\/ 18+ \/]

Per avere un'idea delle classificazioni attuate dalla ELSPA, riportiame al-
cuni esempi relativi a giochi che troverete nei negozi in gquesti mesi.

Tutte le eta 11-14 1517 18+
Lords of Midnight Retribution  Mortal Kombat 2 System Shock
(D drk ]

rk) (Gremiin) (A im)

Aladdin Kid Chaos  Beneath A Steel Sky

(Virgin) { (Virgin}

(D

{Originj

Central Intelligence Overlord Cannon Fodder

—
(Ocean) (Virgin) (Virgin)
® 1% TROMLAN LEWORE (i 0
L ARSOCTATION. ALL RIGETS Theme Park Privateer  Night Trap
Dora in poi troverete su tutte le confezioni dei giochi questo bollino, con le indicazioni della ELSPA. Pro- (Electronic Arts) (Ongin) (Virgin/300)

babilmente sara piG utile ai i che un regalo...

L L I I I I OO IO IO L O L L T T N T T




rima o poi doveva succedere! Fino a oggi
un computer non era mai stato in grado di
sconfiggere uno dei grandi del mondo de-

gli scacchi ma, in occasione del torneo Intel
Grand Prix di Londra, Garry Kasparov ha dovuto
soccombere alla 56a mossa contro un freddo cal-
colatora.

La macchina in questione aveva al suo interno un
microprocessore Pentium e faceva girare il pro-
gramma Genius 2, uno dei piu sofisticati del setto-
re. In precedenza, lo stesso Kasparov aveva
sconfitto il Genius 2 ma stavolta, forse vittima di

UN FLOPPY
DA 200

MEGA!
a Fuji Photo Film
Company ha di-
chiarato di aver

sviluppato un rivoluzio-
nario floppy disk con
una capacita variabile
frai 100 e i 200 Mb,
pari a piu di 140 volte
le prestazioni di un nor-
male disco ad alta den-
sita. Essendo pil eco-
nomici da produrre dei
dischi magneto-ottici, i
nuovi dischetti potreb-
bero rappresentare
un'ottima soluzio-
ne per le applica-
zioni multimediali.
| nuovi dischetti

possono contenere cir-
ca duemila immagini in
risoluzione broadcast o
20 minuti di full motion
video, almeno stando
alle specifiche della
Fuji. Oltre a gueste ca-
ratteristiche d'eccezio-
ne, | dischetti possono
anche vantare un tran-
sfer rate di circa 2 Mb
al secondo, approssi-
mativamente 30 volte la
velocita di un floppy
normale. |l prezzo per
ogni dischetto si aggi-
rera intorno ai dieci
dollari.

una distrazione, il grande campione ha dovuto
abbandonare la scacchiera, peraltro visibilmente
alterato. Gli esperti minimizzano, sostenendo che
un calcolatore non potra mai superare 'uomo
nell'analisi delle fasi centrali di una partita, diven-
tando invece temibile nelle fasi di chiusura e aper-
tura.

Certo, gquesta vittoria non mette assolutamente in
discussione la superiorita del fatiore umano, ma
rappresenta senz'altro un precedente importanie.
Chissa, forse fra 50 anni verra riportata nei libri di
storia. ..

CROMAC
RITARDATARIE

ualcuno forse ricordera |a recensione,
apparsa sul numero di marzo, del gioco
Micromachines per PC, firmato Codema-
sters. All'epoca il titolo dedicato ai micromodellini
meritd un 890, a differenza della sua coniroparte
P -

AROV-PENTIUM: 1 a1 3p0E :

PROVA SU STRADA

| recente E.C.T.S., svoltosi a Londra, ab-

\biamo avuto modo di provare la scheda,
realizzata da Creative Labs, che garantira agli
utenti PC la compatibilita con i titoli sviluppati
per il 3DO. | risultati sono eccellenti: i giochi gi-
rano softo Windows, sia in finestra che a scher-
mo pieno, e sono completamente indipendenti
dalla scheda grafica montata sul computer.
Per funzionare la scheda si deve collegare al
CD-ROM Panasonic 563, parte della maggior
parte dei kit di upgrade multimediale in com-
mercio. La Creative sta lavorando anche & una
versione che funzioni con qualsiasi CD-ROM,
ma & attesa con qualche mese di ritardo rispet-
to alla prima scheda che sara disponibile entro
I'autunno. |l prezzo dovrebbe essere contenuto
entro le 500.000 lire.

su Amiga, che qualche mese prima aveva merita-
to un 805, con relativo K-gioco. Il problema risie-
deva principalmente nell'aggiornamento dello
schermo: durante le fasi della gara in cui lo scher-
mo scrollava orizzontalmente, infatti, la VGA non
teneva il passo con la CPU e
I'effetto non era dei migliori. Be-
ne, sarete felici di sapere che la
Codemasters ha preferito aspet-
tare di avere un prodotto impec-
cabile prima di metterlo in ven-
dita e oggi & pronta a mettere in
commercio Micromachines per
PC, in una versione riveduta e
corretta che ovvia ai problemi
da noi riportati. Alla luce delle
migliorie il gioco si dimostra de-
gno del titolo di K-gioco. Bella
mossa, Codemasters!
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NOTIZIE
IN BREVE

.n Parigi, dal 30 novembre al 4 dicembre, si

terra la quarta edizione del Supergames,
una fiera dedicata interamente al videogioco
e al mondo che lo circonda.

MULTIMED
IN CI

econdo le ultime ri-

cerche della Ro-

bertson, Stephens
& Co, il numero di PC e
Mac multimediali si aggira
intorno ai sette milioni, se-
guiti da 800.000 Mega CD,
200.000 3DO e 100.000
Jaguar. Entro il 1996 le ci-
fre dovrebbero vedere co-
me vincitori PC e Mac con
23 milioni, seguiti dal 3DO

.I.a scheda dedicata alla decompressione

di filmati MPEG Reel Magic, prodotta dalla
Sigma Design, si chiamera da ora in poi Real
Magic. Il motivo del cambiamento & da ricer-
carsi in problemi di marketing.

.E da poco nei negozi l'ultima versione

del’MS DOS. La versione 6.22 comprende
nuovamente un programma di compressione
delPhard disc, questa volta senza includere
alcun algoritmo del programma Stacker della
Stac. Il nuovo programma & denominato Dri-
veSpace.

| con 5 milioni di unita, Sony Playstation e Mega CD (1,7 milioni ciascuno), Sega Saturn e Ultra 64 Il nuovo managing director della Sega Eu-

(1,3 milioni ciascuno) e Jaguar (1 milione). Questi dati indicano chiaramente come sara impossi- ropa Sﬂ.'a IERCDINN N o) St MDY ATa: Ahiws-

¢ ) 3 : ) ! : = : donando il suo posto alla Amstrad ed entro

bile per le software house ignorare il mercato multimediale dell'home computing, percic, ammi- la fine del mese occupera questo prestigioso
rate pure le super console del nostro inserto, ma non disperate: | vostri computer resteranno sul- ruolo.

la scena ancora a lungo

L'ULTIMO RITORNO M
ALLE ORIGINI

la realizzazione di una scheda Amiga da
quanto pare non & vero che i voleri dei giocatori vengano sempre ignorati. Lord British  inserire in un PC. Questa scheda, che dovrebbe

sembra intenzionato a operare una decisa marcia indietro per quanto riguarda la essere basata sul nuovo chipset AAA (in grado
struttura di gioco del prossimo episodio di Ultima. La casa texana é stata infatti di gestire grafica a 24 bit e audio a 16 bit), & rite-
sommersa dalle lettere di giocatori inferociti per lo stile arcade di Pagan. nuta di vitale importanza per la ripresa del mar-
La nuova impostazione di gioco era stata intesa dalla Origin come un tentativo di avvicinare al chio Amiga
gioco di ruolo il maggior numero di persone possibile, ma sembra non aver riscosso molto Tramite guesia espansione sarebbe possibile
sUCCEessO. emulare un Amiga su un comune 486, acceden-
Per risollevare le sorti della pit famosa saga di GdR al silicio, Richard Garriot ha deciso di do cosi a un'importante libreria di software, di al-

richiamare nel suo team Warren Spector, il produttore di Ultima V e Ultima VI, che ha dichiarato  tissimo livello per cio che riguarda le applicazioni
divoler impostare il nono episodio della serie sulle virtu, un elemento che a partire da Ultima v video. Alcuni programmi, come il Lightwave di

aveva caratterizzato Newtek, sono utilizzati quotidianamente a livello
gli avatar di mezzo professicnale in stazioni televisive sparse per tut-
mondo. to il mondo. Sembra, dungue, che anche in caso
Owvviamente non & di "morte” dell'Amiga, una parte della sua tecno-
stata ancora logia continuera a dire la sua nel mondo
comunicata alcuna dell'informatica.

data di uscita, ma
siamo certi che, da
ora in poi, tutti i fan di
Lord British
tratterranno il fiato.

L N R R E T R R R

Dx: Certo, la grafica & notevole,
ma molti giocatori non sono ri-
masti soddisfatti dallo scrolling
della mappa. Su un 486, forse, ¢
si poteva aspettare qualcosina
di piu. Ora, con Ultima IX, Lord
British cerchera di rimediare.
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LIN
DIVENTA
INTERATTIVA

remlin Graphics, festeggiando il de-

cennale di attivita, annuncia un im-

portante cambiamento che riguar-
dera il nome e il logo della societa. Conside-
rando il successo riscosso dai videogiochi
che includono elementi multimediali, la casa
di Sheffield ha pensato bene di chiamarsi, da
ora in poi, Gremlin Interactive. Per confermare
le sue intenzioni di dedicarsi a titoli piu com-
plessi degli ar-
cade a cui ci
aveva abituati
sino ad ora, &
gia in cantiere
il primo titolo
per CD-ROM,
Retribution, di
cui vi parliamo
anche nello
speciale dedi-
cato all'ECTS.

Gremlin

CD-ROM
COME
IL CD-I?

confermare la tendenza generale
del mercato a uniformarsi allo stan-
dard PC CD-ROM (leggendo queste
pagine ne avete altri esempi), la Philips ha
deciso di convertire alcuni dei titoli creati per
CD-l anche per guesto formato. Il primo titola
a essere trasportato sara International Tennis
Open, una simulazione tennistica sviluppata
originariamente dalla Infogrames per conto
della Philips. Entro la fine dell'anno altri 14 ti-
toli verranno convertiti per PC, scelti fra guelli
di maggior successo. E inoltre in cantiere una
scheda che garantira la totale compatibilita
del software CD-| ai possessori di PC CD-
ROM (ormai sembra essere diveniata una
moda).

| MAGNIFICI 62

TIE FIGHTER

", s =

Se negli ultimi mesi vi
siete persi qualche nu-
mero di K, vi consiglia-
mo di scegliere fra
questi titoli per i vostri
prossimi acquisti: non
ve ne pentirete.

Con una grafica d li al suo
mmmﬁnwu-emmd—mmmw
re, il nuovo capolavoro della LucasArts vi mette ai comandi dei

nsnonad

BAHSHEE

per Amiga 1200
una giocabilita superlative. L:poulhlliu di
rende piu divertente di molti altri titoli concor-

Ancora Microprose e ancora un gioco di alta qualita. riu-

llﬁﬂo“tﬁwﬂuamm’dwmlmm
ferma della ri |
d-lfuohcmﬁmdamlnmimm'ml'poﬂwﬂlppn—
sionati.

La i sunnignddnpdmimml-mmn

scire a fermare I'invasione aliena che ha preso di mira il nostro
pianeta. Combattimenti tattici in grafica isometrica e un'ottima
intelligenza artificiale ne fanno un “must” per gli amanti dei war-

ha deluso le 1 ri della si sono
daﬁdafmtlr&ulhﬂmmﬂunﬁ.uﬂumhsdlnmlnd
Se avete un Amiga e vi i non |

scappare.

MINCIA

ony fa sul serio. Almeno cosi sembra, a giu-

dicare dalla accuratissima pianificazione

con cui sta portando avanti il progetio della
Playstation (la nuova console a 32 bit di cui parliamo
piu dffusamente nell'inserto di questo mese). Oltre
ad aver anticipato la data di commercializzazione
della macchina sul mercato giapponese (invece del
9 dicembre, sara venduta a partire dal 30 novem-
bre), il colosso nipponico ha gia deciso la data in cui
anche in Europa potremo acquistare una Playstation.
A partire dal 1 settembre del '35 dovremo trovarla nei
negozi. Considerando le mille risorse dei nostri im-
portatori paralleli, comunque, & probabile che prima
di Natale sia possibile metterci le mani sopra, diretta-
mente dal Giappone
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| potenziare Doom!
i £59.000

- Dracula unleashed
8 £95.000

~ King's quest VI
| £95.000

Virtual vixens

| Esperienze cibernetiche!
| Per adulti

§ £129.000

. Neurodancer
| Avventura interattiva!
. Per adulti

7th GUEST

68.000
REBEL ASSAUT 98,000
F15 66.000
TFX 89.000
INCA 98,000
CD GAME PIACK 2 79.000
WING COMMANDER2DLX ~ 99.000
INDIANA JONES 89.000
MC DOG MC CREE 99,000
COVER GIRL STRIP POKER 69.000
SUPER ARCADE GAMES 69.000
BATTLECHESS 85.000
LEGEND OF KYRANDIA 89.000
DAY OF THE TENTACLE 98,000
MICROSOFT GOLF 98.000
RICHIEDI IL CATALOGO

£ 169.000

B California beauties

| Nasty

- Immagini. Il massimo
~ nel suo genere

¥ £119.000

| Eurotica
. Immagini per Photo CD

£ 89.000

Private collection
Animazioni filmate

| £129.000

nimazioni filmate

| £89.000

FORBIDDEN PLEASURE 119.000

COME PLAY WITH ME 119.000
BEAVERLY HILLBILLIES 99.000
ALL NIGHT LONG 89.000
BUSTY BABES 2 110.000
TOUCH ME FEEL ME 119.000

L0 U
00 I

£49.000

Enyclopedia of sound 2
£39.000

- Images of NASA
£ 85.000

"' Cica for windows 4/1994

Nuovissima versione
3000 programmi
£ 45.000

. Raccolta di 2200 fonts!
£ 49.000

Al | i il

NIGHT OWL 13 89.000

PIER 5 69.000
QUICKTOONS 2 68.000
KODAK PHOTO CD 49.000
ANIMAL KINGDOM 49.000
GRAPHIC WORKS 59.000
ORIGINAL SHAREWARE 39.000
BEST OF WINDOWS SHAREWARE  55.000
BEST OF MAC SHAREWARE 55.000
PCSIG 13 75.000
PERSONAL PHOTO CD 49.000
MULTIMEDIA PLATINUM 55.000
ASP ADVANTAGE 69.000
PARLIAMO INGLESE 119.000
FONT ELEGANCE 49.000

e tanti tanti altri titoli
Prezzi IVA compresa

ALLA NOSTRA HOT-LINE!

| Tropical rainforest

Ogni spedizione effettuata mediante Pacco Assicurato costa £. 9.500



©  un‘accurata ricerca
ica i “Santa Barbara

questa favola di rara
Shigeru Tamura,

Il mondo dei videogiochi & ormai
sempre piu collegato a quello delle
workstation dedicate alla realizza-
zione di mondi tridimensionali. Per
avere un’idea di cio che ci attende
nei prossimi anni, abbiamo pensato
di andare in Florida per ammirare
gli ultimi ritrovati nel campo della
realta virtuale e della grafica 3D.
Ecco che cosa abbiamo scoperto.

ra il 21 ed il 29 Luglio si & svolto nell'Orange County Convention
Center di Orlando in Florida il Siggraph, un evento di respiro mon-
diale che rappresenta una buona occasione per fare il punto sullo
stato della Computer Grafica sia dal punto di vista tecnico che da
quello artistico. Dalle opere viste si ricava un'impressione di conti-

T A

nua evoluzione tecnica che pero manca sempre di un proprio linguaggio il
quale, partendo dalle enormi potenzialita fornite dall'immagine sintetica,
potrebbe, a nostro giudizio, evolversi verso un tipo di comunicazione molto
innovativa, Uno dei cavalli di battaglia di questa edizione del Siggraph &
stata sicuramente la realta virtuale proposta in varie versioni, da quella eco-
nomica fino a quella extra-lusso che prevedeva l'utilizzo di diversi Onyx
Reality Engine 2 in parallelo.

La versione extra-lusso era incarnata da tre installazioni “CAVE”, dei cubi
con pareti di tela che possono ospitare fino a sei persone al loro interno;
sulle pareti poi tramite degli appositi proiettori Electrohome Marquis 8ooo
vengono proiettate ad una risoluzione pari a 1024x768 delle immagini ste-
reoscopiche realizzando cosi un'esperienza altamente immersiva. Le imma-
gini visualizzate riguardavano soprattutto test
scientifici o studi su progetti di Industrial Design
e queste, grazie a un apposito sensore, si defor-
mavano prospetticamente in base alla posizione
dell’osservatore.

Ogni installazione aveva alle spalle 3 Silicon
Graphics Onyx con Reality Enginez (uno per
parete attiva) pitt 'accesso a una stazione Chal-
lenge con 16 processori RISC R8oo0 in parallelo
per le funzioni di elaborazione dati.

Sempre nel campo della VR “hi-end" la Boeing
ha presentato un sistema di visualizzazione di
modelli CAD di tipo immersivo basato su un SGI
Onyx con Reality Engine 2 e sul sistema di visua-
lizzazione BooM (Binocular omni oriented Moni-
tors) della Fakespace. Era possibile muoversi
: all'interno di un 747 virtuale a 30 frame per

v, . ' secondo (in stereoscopia) con una fluidita assolu-
1 E ‘ - tamente incredibile nonostante i pilt di quattro

Sopra, Seafari & una avventura subacquea in compagnia di un del- milioni d] pO]igDI]i contenuti HEI modello.
fino all’ interno di in relitto che si rivelera pieno di sorprese ara- Gli Angel Studios (ricordate Lawnower Man?), per celebrare i 1o anni nel

zie al magico tocco degli animatori della Rhythm & Hues. . _ _ = : i
Sopra a destra, Pacific Data Image ha proposta una pubblicita per campo del divertimento elettronico, hanno presentato la simulazione vir-
la Coca Cola Japan “Coke Comic Hero” che si avvale di un elabora- W = e & g = i -

to gioco tra animagione 2D e 3D, tuale “F1 Net Race” in cui il partecipante si accomoda in una monoposto
In alto a destra, dopo “Jurassic Park” ed i dinosauri cattivi ecco i i - Iy . . . s .

“The Fiinstones™ @d i dinosauri buani... sempra dai maestri della completa in tutte le sue parti e fornita di un sistema dinamico per simulare

£ dabb. i . T ‘ ; P :
7] P I'elasticita, I'attrito e le sospensioni di un normale veicolo. Il motore grafico

L B T Y Y Y s



Sopra, ai limiti del sintetico questa animazione
descrive ironicamente la prigione del simpatico
cane. Jeff Pratt.

Sopra a destra, Dal mondo fantastico di Yoichiro
muﬁn un nuoveo coinvolgente viaggio nella
forma e nel colore.

A destra, "Danse Interactif” & un esempio, pro-
posto dalla NYU Media Res. Lab., di animazione
comportamentale; la ballerina ha dei movimenti
base definiti che possono essere "playati®, a pia-
cimento, in tempo reale anche pia di uno alla
volta.

A destra, una scena dell’avventu-
ra in real - time “Los Angeles,
2025" proposta dalla Evans &
Sutherland, come si pud vedere la
qualita non & molto inferiore a
guella di una animazione precal-
colata.

A late, grafica bidimensionale,
modellazione e fotografia danza-
no contemporaneamente grazie a
Valerie Hallier.

della simulazione & una stazione dedicata della SDI Reality Corporation
pilotata da un SGI Indigoz2. Per i fedelissimi della RV su Pc invece la
Immersive Systems Inc. ha annunciato un tool di sviluppo di nome MeMe
con prerogative assai interessanti quali la possibilita di sviluppare ambienti
virtuali utilizzabili in rete da pit utenti e di gestire fino a 50000 poligoni al
secondo senza l'utilizzo di hardware dedicato ed utilizzando come sistema
base un “386" con 8Mb di memoria RAM.

Nel campo della “fantascienza virtuale”, invece, alcuni ricercatori del San
Diego Supercomputer Center stanno sviluppan-
do un centro commerciale virtuale con tanto di
negozi, articoli e “borse della spesa” nonché, al
fine di agevolare la clientela, un sistema di data-
base per rintracciare all'istante qualsiasi cosa si
desideri e poter fare i debiti raffronti sui prezzi
prima dell’acquisto.

Nel campo delle novita per la commercializza-
zione immediata eccone una davvero notevole: é
praticamente pronta la nuova release di 3D studio,
la 4.

Le specifiche del nuovo prodotto Autodesk
sono eccezionali, da sottolineare tra queste il ren-
dering in quasi real-time delle preview e I'intro-
duzione di un linguaggio script per programma-
re le animazioni.

Sempre per quanto riguarda i programmi di
animazione e modellazione su PC da sottolineare
I'incredibile Real 3D V 2.4 nato originariamente su
Amiga e arrivato ora persino su Silicon Graphics.
Analizzando le caratteristiche di questi due programmi per PC, che pos-
siamo considerare il top nel loro campo su questa piattaforma, ci accorgia-
mo di quanto si stiano avvicinando tra loro il mondo super professionale
delle workstation e quello pilt casalingo dei personal computer e questa
sensazione & avvalorata ancor pitt dal fatto che cominciano a vedersi anche
le prime conversioni da workstation verso i PC come nel caso del software
per morphing e warping della Elastic Reality, assai noto nel mondo dei Sili-
con Graphics.

Per concludere questa breve panoramica sull’'evento Siggraph sottolinea-
mo due importanti annunci da due altrettanto importanti societa, I'IBM ha
annunciato di voler introdurre sul mercato, con il progetto Elysium, una
nuova gamma di computer per applicazioni virtuali a basso costo in colla-
borazione con il Virtuality Group Inglese, mentre Sony ha annunciato
un'alleanza strategica con la Caligari Corporation per utilizzare il program-
ma di modeling trueSpace nello sviluppo delle nuove applicazioni per la sua
nuova console Playstation.

Riccardo Zanettini

A destra, Cristopher Landreth con
la tecnica del PhsCologram ha rea-
lizzato con (Art)n quest’opera che
si presenta come un quadro 3D
grazie al sovrapporsi di lastre tra-
| sparenti in ognuna delle quali &
 incisa | gine vista da di
angolazioni.

A late, “Listerine Arrows”, la spet-
tacolare pubblicita di una bottiglia
di colluttorio che di spot in spot
emula grandi figure storiche, qui &
impegnata nel ruclo di
Robin Hood, grazie alla
| Pixar,
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il Computer Personal Computer Personal C
d3slotvibe motherboard 3 slot VLB e motherboard
; 6SX - 33 MHz 4 slotisa 486DLC - 33 MHz 4 slot isa 486D
ram espandibile 4 MB ram espandibile 4MB ram espa
hard disk 210 MB 32 MB hard disk 210 MB 32 MB hard disk -

| drive 3" 1/2 1.44 MB drive 3" 1/2 1.4
controller VIB 4 hard disk 2 flopoy controller VIB 4 b
schecka SVGAVIB 1MB 2 floppy scheda SVGA
1280x1024 S0;
tastiera italiana 102 tasti tastiera itali
2 sericli + 1 parallela + 1 game | |2 seriali + 1 parall

monitor 14" a colori SVGA monitor 14" a cole

mouse 3 tasti mouse 3
DOS 6.2+WINDOWS 3.11

L. 1.765.000

Con lettore CD-ROM
doppia velocita, photo-cd
compatibile e scheda
audio 16 bit stereo

L. 2.091.000

Con lettore CD-ROM
doppia velocita, photo-
cd compatibile e scheda

Con lettore CD-ROM
doppia velocita, photo-cd
compatibile e scheda
audio 16 bit stereo

L. 2.588.500

audio 16 bit stereo

L. 2.177.000

ECCEZIONALE OFFERTA 111
CD-ROM DOPPIA VELOCITA!, PHOTO-CD COMPATIBILE,
OTTIMA @UAUT&‘ AUDIO,
INTERNO CON CONTROLLER DEDICATO

L. 276.500

a colori 14", scheda sonora 16 bit stereo, CD-ROM interno
doppia velocita, mouse, DOS 6.2 e WINDOWS 3.11
A CHI ACQUISTA LA PRIMA
ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE IN

ITALIANO IN 7 CD-ROM.

Arte, fllosofla, letteratura, medicina, storia universale.

Tutti i Prezzi sono IVA esclusalll

Via Vitruvio, 37 - 20124 MILANO - tel. 02/29520180-29520184 - fax 02/29517174




Il 16 luglio scorso la Namco, | e priciments e ontsons o
nota in tutto il mondo per aver i 3¢ caiate in Gappon, o pardete Focar
creato i piu bei coin op ‘

di sempre, da Pac Man a Ridge [&1.""

Racer, ha aperto un nuovo Q

parco dei divertimenti :
ultra-tecnologico in Giappone. b,
Il nostro inviato nel Paese del
Sol Levante é andato a dare

: un’occhiata a questo nuovo miracolo

LU0
TECNOLOGICO

utako Tamgawaen, cittadina alle porte dell'immensa Tokio. Un car- sima risoluzione, che lasciano a bocca aperta per 'elevato realismo.
tello sull'autostrada indica lo svincolo per I'Impero delle Uova. Un  Un'altra attrazione molto interessante & il Miracle Tours. Si tratta di un
sacco di gente prende la deviazione e si lascia alle spalle il traffico “movieride”, ovvero una proiezione cinematografica su grande schermo
della grande metropoli. Ci deve essere un gran movimento 13, abbinata a delle poltrone particolari che si muovono a seconda dell'azione.
nell'Impero delle Uova. Gia, ma che cos'é questo Impero delle Uova?  Questo tipo di impianto potete trovarlo anche a Disneyworld in Florida e a
Empire of Eggs & il nuovo parco giochi (o theme park, come direbbero gli ~ Gardaland, sul lago di Garda. Il “movieride” permette a piu di cinquanta
americani) della Namco, una delle maggiori produttrici di giochi da bar del persone di “vivere” I'esperienza che viene proiettata su schermo, una gara
mondo. A due passi dal nuovo impianto sorge il Wonder Eggs, un altro ambientata in un gigantesco flipper a bordo di una velocissima auto del
parco creato dalla stessa casa che ora viene completato dalla nuova costru-  futuro. Le frenate brusche da voltastomaco e i violenti sballottamenti a

| zione, Qui non si trovano attrazioni ormai “storiche” come montagne russe  destra e a manca saranno solo un divertente ricordo dopo i pochi minuti di
| 0 autoscontri, ma impianti avanzati che si possono trovare solamente negli  “corsa”. Per chi adora i giochi d’azione/sparatutto alla Doom c'¢ Q-Zar
Stati Uniti o, appunto, in Giappone, primo fra tutti I'iper-realistico simula-  Arena, un’evoluzione dello sparatutto che da un paio di anni si puo trovare
tore di volo nato dalla collaborazione tra la stessa Namco e la Magic Edge, anche nelle sale giochi pii1 attrezzate d'Italia. I giocatori si dividono in due
una societd californiana leader nel settore della realta virtuale. Una sessione squadre di 20 persone ciascuna e si aggirano per un'enorme labirinto
di gioco dura circa mezz'ora e da la possibilita a dodici giocatori di pilotare  armati di laser e sensori che segnalano al cervellone centrale i colpi andati a
un aereo simulato alla perfezione, seguendo le istruzioni dello staff del centro. Non & certo un’esperienza paragonabile ai centri Battletech ameri-
parco, che ajuta e consiglia i piloti in erba. Il cockpit dell'aereo & ricreato cani, in cui si comandano dei giganteschi mecha in un teatro di battaglia
alla perfezione e sullo schermo vengono proiettate delle immagini in altis-  creato dal computer, ma offre piu liberta d’azione e realismo di una simula-
zione a poligoni. Una partita dura circa un quarto
d'ora e alla fine il computer stila una classifica dei
combattenti, dai piti valorosi a quelli meno arditi.
Drift King & una sorta di corsa a bordo di biz-
zarri go-kart comandati da impulsi vocali, alla
quale possono partecipare fino a sei persone alla
volta. Trattandosi di un'occasione unica, questa
attrazione costa non pochi yen, ma non per que-
sto vi dovete aspettare di poter scorrazzare gri-
dando “Gira a destra” e “Vai col turbo!” per
I futuristico simulatore di volo che  TN€ZZ 0T, perché una partita dura solo pochi
si trova nel parco giochi rappresen-  inuti. Ovviamente non poteva mancare

ta il top in questo campo ed &

stato realizzato dalla Nameo in col-  un’enorme ala del parco giochi dedicata ai cabi-
laborazione con la Magic Edge. z
L'esperienza costa non poco, ma  net della Namco, dove potrete finalmente giocare
almeno una partita dura una tren- A e F
tina di minuti ¢ possono prendervi @ Ridge Racer senza sorbirvi una coda chilo-
parte fino a dodici giocatori. .

L'unico problema & che prima metrica.

dovrete attendere pazientemente

in una lunghissima coda.

Nicolas Di Costanzo
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Una volta tanto, P’lItalia non
 resta al palo nel campo delle
: innovazioni tecnologiche. In
+tutto il mondo le stelle del
i rock si dedicano alla
creazione di prodotti
multimediali e, da noi,
Jovanotti non é stato a
guardare, mettendo subito in
-p¢antiere yn CD-ROM che

iracchiuadesse il suo modo di

UN iﬁﬁ%#ﬁ&h musica.

i

T, Y S s
Lorenzo e il suo universo. Una grafica un po’ egocentrica ma molto efficace. Da notare
tra i pianeti che ructano attorno alla “stella” lovanotti il suo scopritore Claudio Cecchetto.

1\

anto adesso ne fara uno Adriano e poi dira di essere stato lui a
inventarlo...” Caustico, ironico, spontaneo, frenetico, entusiasta e
entusiasmante, nel senso che il suo entusiasmo riesce a trasmet-

DIETRO LE QUINTE

Il ballerino é stato programmato utilizzando C ++ della
Borland, QuickTime, e Indeo della Intel come algoritmo di tertelo, di qualsiasi cosa stia parlando, anche della sua prima
compressione video. Il programma non necessita di esperienza multimediale. Cosi si presenta Lorenzo Cherubini, in
installare alcun file su Hard arte Jovanotti, alla conferenza stampa di presentazione del suo CD-ROM

Disk. | 650 Mb di spazio su II ballerino. “Questo qui & proprio come un CD ed é meglio di una

~ CD-ROM occupato racchiu- . videocassetta, poi ci puoi fare un sacco di cose interessanti, & un po’
dono la bellezza di oltre 100 B come un programma del computer, ma no, non & un programma

minuti di spezzoni filmati e una s vero e proprio, e poi mi hanno assicurato che non si rompe mai... e,

guantita notevole di animazio- : 4 ci credo, & come un CD” insomma, Lorenzo le idee chiare sul CD-

ni in 3D. Queste ultime sono 1 . ¥ ROM non le ha; anche perché, per sua stessa ammissione, il suo

state tutte realizzate su piat- - -ﬁ * rapporto con il computer non & dei pilt entusiasmanti “anche se poi lo

taforme Silicon Graphics con - uso per fare tutti i miei dischi”. Quello che di certo ha capito & che il pro-

software della Softimage. Le immagini in dotto che gli hanno costruito tra le mani é facile da usare, e di questo fatto

2D sono state invece realizzate su compu- cerca di convincere anche i, tanti, giornalisti “non di settore” accorsi per

ter Macintosh con i programmi Photoshop e l'occasione. C'¢, infatti, grande curiosita e interesse per “Il ballerino”, prima

Illustrator. Attualmente Il ballerino é in vendita nella ver- esperienza musical-multimediale italiana. Le idee confuse comunque non
sione PC a circa 100.000 lire in negozi di dischi, videote- sono solo quelle di Lorenzo, ma anche di qualche esponente della stampa -

- “verra realizzata una versi Amiga?” omandato qualcuno - che si
che e computer shop. Per gennaio & prevista la realiz- verra realizzata una versione per Amiga?” ha dor e
trova per la prima volta di fronte a questo nuovo media. “Il ballerino” & un

viaggio multimediale attraverso la vita e la storia musicale di Jovanotti, con
un occhio di riguardo in particolare per la sua attivita pit1 recente. 11 pro-

zazione della versione per computer Macintosh.



QUATTRO
CHIACCHIERE
CON GLI AUTORI

Si chiama Mediola la societa che &
stata in grado di dare concretezza

informatica alle idee e alle fantasie
del prolifico Jovanotti. Per cercare

di capire quali difficolta si possono
incontrare nella realizzazione di un
prodotto come Il ballerino, dovendo
avere a che fare con un artista che

"m ﬂ'

- — -- AL W L

Limmagine della rappalestra non & delle pit au‘tmpllcutlve Nella ’ s SRR - SN i . ha scarsa dimestichezza con il
barra in alto ad ogni colore i uno str Per inserirlo 1 o ) A ' Al = = 3 o
nel nostro brano basta trascinarlo ‘nella barra sottostante b y P e i 8 “ . media i“fomatlco; abb'amo inter-

pellato Fabrizio Vagliasindi, diretto-
re generale di Mediola nonché uno dei principali fautori di questo progetto.

AT ¥ UNN T RN EET)

“No, non lo & stato per niente”.

y = < ; : Sl “Assolutamente no, anzi. Il lavoro funzionava pili: 0 meno cosi: Lorenzo ci diceva che
O _ T~ cosa voleva dire in un determinato passaggio, e come lo voleva dire. A quel punto
ut O e intervenivamo noi che cercavamo di realizzare le sue idee. Quando avevamo termina-
g G@ e ; s to la nostra opera Lorenzo rivedeva il tutto e ci diceva quello che secondo lui non
i < W andava...”
4G
; = / ) . : “Direi di no. Soprattutto mai su questioni fondamentali. Capitava che ci facesse cam-
r @ ) i biare il colore o Pimpatto grafico di un determinato ambiente, ma sulle questioni di
E::st;;t:;;nau in rnu:tlc,olnr e:f.f:ahen? z‘l:‘ttr:» base & sempre stato soddisfatto”.

suono della batteria.
[ LI 100 FIT Lt LI 1 75

“Beh, questo senz'altro. Questo lavoro é stato un grosso impegno, ma ci ha dato
anche grossissime soddisfazioni. | meriti di Mediola, e in particolare del nostro Art
Director Sergio Pappalettera, responsabile di tutto il progetio grafico, vanno
comunque spartiti equamente proprio con lo stesso Lorenzo, che & molto chiaro e
diretto nel dire le cose che pensa; diciamo che anche in questo campo sa farsi
capire molto bene, proprio come quando paria alla gente atiraverso le sue canzoni”.

“Dunque, il progetto & stato presentato alla Polygram (la casa discografica di
Jovanotti NdR) verso fine marzo. L’approvazione da parte dei dirigenti della
casa I'abbiamo avuta circa un mese dopo, ma diciamo che il periodo di mas-

!;JENSI [lIE simo impegno é stato quello che & andato da maggio ad agosto”.

CONDSCIUTO

L'AMORE | 4.2 B - |

VERU'? g ¥ “Le esitazioni naturalmente ci sono state, anche perché tutti quanti ci rende-

0 -2 "<HEEE NN, - - e vamo perfettamente conto che gquello che stavamo facendo era un vero e

3 1l " OLTIAMICI: ™% e proprio salto nel buio. Ci ha molto aiutati il fatto che nello stafi Poly-
;‘ - F T fe & F B L ARNE gram abbiamo trovato un complice in Stefano Senardi, presidente
Avete sempre sognato di intervistare Jovanotti? Con Ii Bal.{ermo ne
avete I'occasi voi gliete le e Lorenzo risponde...

gramma si apre con una sigla, un rap inedito,
che introduce alla prima schermata, e quindi al
primo “bivio” del nostro cammino. Le scelte cui ci
troviamo di fronte sono tre: a sinistra la sezione

“video”, a destra la sezione “audio” e al centro “Il balleri-

no", vero e proprio cuore del programma. Le due sezioni laterali
non brillano in quanto a originalita e profonditd. Nella parte
dedicata ai video possiamo trovare una sorta di citofono, suo-
nando sui vari pulsanti del quale facciamo apparire alle finestre
di una casa un fotogramma di uno degli ultimi video di Jovanotti
(da “Una tribu che balla” in poi). Quando si & deciso che video vede-
re ¢ sufficiente prendere la relativa finestra e trascinarla sugli
occhiali di Jovanotti, attraverso i quali vedremo il videoclip
nella sua interezza. La parte dedicata all’audio, come si
puo intuitivamente immaginare, € quella nella quale pos-
siamo ascoltare il repertorio del Lorenzo nazionale. Anche  [*
qui il compito & complicato (o rallegrato, a seconda delle
preferenze) dal fatto che bisogna prendere la cartelletta con
il nome dell’album di cui si vogliono ascoltare le canzoni e
trascinarla sulla relativa copertina. In caso di errore, invece dei
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Quella che vedete raffigurata qui sopra é la senone video. No, non abbiamo lbagllatc a scrivere: non

nostri brani preferiti sentiremo un triste “bip”. Unica novita che si & una schermata della sezione video, & proprio la sezione intera. o sui vari tasti del citofono
i % : : 5 X appaiono alle finestre della casa al(um fotogrammi tratti dai video realizzati da Jovannotti per gli
pud ascoltare & la versione remix di “Piove” album Una tribis che balla, Lorenza 92 e Lorenzo 94. Per vedere il video nella sua interezza basta dic

£ : S 5 Y o i 3 care sulla finestra nella quale & prodigiosamente apparso e trascinare fino alla lente dell’occhiale di
Lasciate alle nostre spalle le sezioni “video” e "audio” possiamo finalmen-  Jovanotti. I video che avete scelto apparira in una finestra contenuta nella lente stessa.
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te tuffarci su “Il ballerino” che, come abbiamo gia
detto, & il vero cuore del programma, tanto da far appa-
rire le due sezioni precedenti come sfiziosi antipasti di
questa abbuffata di immagini suoni e colori.

“Il ballerino” & suddiviso in 4 capitoli: musica, paro-
le, immagini e Lorenzo. Nella sezione dedicata alla
musica a fare la parte del leone & la Rapalestra, nella
quale I'utente pud divertirsi a comporre pezzi rap
utilizzando basi musicali da miscelare e ricom-
porre come vuole. Tutte le basi provengono dai
pezzi di Jovanotti, del quale si puo utilizzare
anche la voce, arrivando, se si vuole, a ricostruire
esattamente i suoi brani. Sempre nel capitolo
dedicato alla musica possiamo fare 4 chiacchiere con
tutti i fedeli componenti della band che accompagna
Jovanotti in tournée, oppure interpellare lo stesso Loren-
zo per sentire cosa ne pensa lui di loro. Esperienza da
non perdere quella dello studio di registrazione. In que-
sta zona & possibile visitare nel dettaglio gli studi dove
nascono i dischi di Jovanotti. La visita guidata & condotta
naturalmente dallo stesso cantante, ma viene lasciata anche '
I'opportunita di visitare I'ambiente nella maniera che si preferi-
sce, semplicemente spostandosi con il cursore nelle diverse zone |
della piantina degli studi. Prima di chiudere la sezione musicale & L
assolutamente necessario fare tappa alla batteria elettronica: una \
schermata nella quale & possibile dare sfogo al Tullio de Piscopo che ’
& dentro di noi, sperimentando e componendo variamente tutti i suoni
che lo strumento a percussione per antonomasia puo dare.

Nel capitolo dedicato alle parole Jovanotti spiega al suo pubblico il signi-
ficato del testo di 12 suoi brani pit significativi. Sempre in questo capitolo
¢ possibile andarsi a rileggere i testi di tutte le canzoni degli ultimi 4 album
del cantante.

Pili interessante la sezione delle immagini, interamente concentrata
sull'attivita concertistica del cantante. L'utente si

... ANCHE IN VHS

E per i fans meno tecnologici, quelli
che il CD-ROM non ce I'hanno? Tran-
quilli: Lorenzo non vi ha abbandona-
ti! La Polygram ha infatti realizzato
una videocassetia dal titolo Corri
Lore!, ispirata all’'ultimo tour. Ospite
d’eccezione niente meno che Pino
Daniele che fa la sua comparsa in
un paio di pezzi tra i quali Serenata
rap. In tutto piu di 90 minuti nel
corso dei quali scorrono sullo scher-
mo “lo spettacolo, le prove, i
momenti di rilassamento i kilometri
le parole e la musica”, il tutto “dedi-
cato a una
triba che
balla” e che
almeno un
videoregistra-
] _ tore in casa ce
P ’ha.

11 giudizio finale su questo prodotto & senz'altro positivo; in primo luogo
perché ¢ stato realizzato tecnicamente con grande cura, in secondo luogo
perché e sufficientemente vasto per non annoiare

trova qui alle prese con un piccolo giochino: tele-
trasportato sul palco, fedelmente riprodotto, della
tournée di Jovanotti deve ritrovare una serie di
bobine nascoste un po’ ovunque. Ogni bobina
ritrovata da diritto ad assistere a uno spezzone di
concerto. Oltre alle bobine si puo trovare un
biglietto del concerto e un cacciavite. Con il
primo ¢ possibile vedere il flusso del pubblico in
entrata al concerto tenuto da Jovanotti al Pala-
sport di Roma, mentre con il secondo si assiste al
montaggio del palco da parte dei tecnici. Entram-
bi i filmati sono riprodotti a velociti aumentata.

L'ultimo capitolo de “Il ballerino” & quello dedi-
cato a Lorenzo (“quello proprio per i miei fans
sfegatati” ha detto alla conferenza stampa), quello
in cui I'artista si apre alle confidenze in una inter-
vista molto particolare, nella quale & I'utente a
decidere quali domande porre a Lorenzo, ma
anche quello in cui & possibile indagare sulla sua
vita, ascoltando la sua stessa voce o quella di alcu-
ni suoi amici, primo fra tutti Claudio Cecchetto, o
ancora quello dove & possibile seguire Jovanotti
in alcuni suoi recenti viaggi in giro per il mondo.
Insomma si tratta della sezione piu curiosa e pin
personale, tutta da esplorare.

Il ballerino riserva anche delle sorprese: una
fantomatica sezione XXX, nella quale Lorenzo

-

Qui sopra il cacciavite e sotto la bobina. Siamo nella sezione delle
immagini de Il ballerino. Qui, sul palco dell'ultima tournée di Loren-
zo, potrete divertirvi a cercare gli oggetti che il cantante ha smarrito.

l'utente, e in terzo luogo per la simpatia e il
modo di fare del suo protagonista. Quest'ultimo
¢ il vero elemento rivoluzionario dell'opera, quel-
lo che la distingue da tutte le altre del suo genere,
e in particolare da Prince Interactive e da jump di
David Bowie, magari ugualmente belle, ma enor-
memente piu fredde. Ne Il ballerino Jovanotti pit
che protagonista é complice; complice, amicone e
compagno di qualsiasi cosa tu stia facendo, pron-
to a scoprire assieme a te il suo mondo, quasi
stupendosene anche lui ogni volta come se fosse
la prima, e questo ti fa sentire incredibilmente a
tuo agio. Che Lorenzo abbia capito prima di tutti
gli altri come “bucare” anche il monitor del com-
puter?

Diego Antonelli

parla di temi “vietati ai minori" pué apparire all'improvviso, solo se si &
seguito un determinato percorso esplorativo; un messaggio di auguri se
apriamo il programma in determinati giorni dell’anno, e, soprattutto, il
gran finale, ovvero una sorpresa tutta particolare che spettera ai
videoesploratori pili accaniti solo dopo che saranno riusciti a vedere di
filato tutte le sezioni e le zone di questo CD-ROM. Insomma un vero
premio per stacanovisti.
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Sta per sbarcare anche
in Europa Outpost,
Pimponente

e controverso colossal
fantascientifico della
Sierra-On-Line. Imponente perché
con i suoi 650 mega tondi

di grafica, dati e animazioni

si colloca al vertice di questo
genere di produzioni. Controverso
perché la prima edizione americana
non ha completamente incontrato

il favore del pubblico, a causa

di una serie inattesa di problemi

e inconvenienti.

Stat Display Stw Setactmon

La mappa galattica mostra | sistemi stellari piu vicini al nestro, Il giocatore pud uplorarna solo

i sono avvenimenti e Avvenimenti, con la A maiuscola. Tra que-
sti ultimi, difficilmente qualcuno potra superare in magnitudi-
ne la totale distruzione del nostro pianeta e la scomparsa della
razza umana che da tanto tempo lo abita... E proprio un “Avve-
nimento” di questo tipo, un tema caro alla fantascienza di tutti i
tempi, il punto di partenza di Outpost, il nuovo. gigantesco gioco di stra-
tegia della Sierra-On-Line. In uno scenario catastrofico tra i piu classici,
un enorme asteroide chiamato "Vulcan’s Hammer” si scontra con la
Terra, spostandola dalla sua orbita e devastandola irrimediabilmente.
Siamo nei primi anni del ventunesimo secolo e, fortunatamente, 'evo-

luzione tecnologica permette alla razza umana di compiere un disperato
tentativo di sopravvivere. Una delle grandi megacorporazioni che con-
trollano il programma spaziale costruisce un’immensa astronave, il cui
scopo € permettere a un piccolo gruppo di uomini di fondare su un
altro pianeta una colonia di superstiti. Il giocatore, nei panni del coman-
dante di questo piccolo nucleo di uomini decisi a tutto, dovra affrontare
ogni sorta di problema e catastrofe se vorra fare si che esso si trasformi
nel seme di una nuova e piti saggia civilta umana.

Il gioco riprende la struttura e 'ambientazione di un vecchio classico
per PC e Amiga, Millennium 2.2, elevando perd tutto al quadrato. I pro-
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Il delicato momento in cui bisogna decidere cosa caricare sulla nave spaziale. Spazio e fondi sono limitati,

quattro per partita, e deve compiere la sua scelta sulla base delle poch
Cid assomiglia un po’ a una partita di poker giocata senza guardare le carte,
te sara stato possibile esplorarli tutti, e le cose saranno pio facili.

a dopo poche parti-

ela ia futura verra radicalmente influenzata dalll 5 Itl di partenza. Il gloco prevede tre livelli di
difficolta, e al livello pig sarh bil | un pa’ con tutto. Al livello pid difficile sara
impaossibile partire con tutto il necessario, & ogni scelta si rivelera critica,




grammatori hanno posto particolare attenzione alla verosimiglianza
scientifica del gioco, grazie anche alla consulenza della NASA e alla per-
sonale esperienza di lavoro del progettista, Bruce Balfour, nel settore
della ricerca spaziale. Per fare un esempio, il primo problema da affron-
tare ¢ quello della scelta del sistema stellare sul quale fondare la colonia.
Nel programma & stata implementata una mappa del nostro settore
della galassia basata su dati scientifici reali: tutte le stelle piti vicine al
Sole (Sirio, Alpha Centauri, Stella di Barnard, Delta Pavonis, ecc...), e i
sistemi stellari che orbitano intorno a esse, sia pure ipotetici, sono stati
ricostruiti in modo verosimile. Ogni pianeta riceve energia in base alla
sua distanza dalla stella, esercita un'attrazione gravitazionale proporzio-
nale alla propria massa, presenta una composizione atmosferica variabi-
le basata sia su fattori casuali che su studi statistici effettuati dalla
NASA, e cosi via. 11 gioco ha un breve prologo nel quale il giocatore
deve decidere su quale pianeta tentera di svilupparsi la sua colonia. Ad
aiutarlo nella sua scelta ¢’& un numero limitato di sonde che possono
essere lanciate verso le stelle vicine. Tali sonde forniscono informazioni
in base alle quali, speranzosamente, si potra scegliere la stella che da
pit probabilita di rinvenire un pianeta abitabile.

| pianeti che orbitano intorno alle stelle sono di vario tipo, e presenta-
no problemi differenti. 1 progettisti tengono a sottolineare come ogni
pianeta presenti una sfida indipendente. Ci sono pianeti molto ricchi di
risorse minerali, utili per lo sviluppo della colonia, ma dalle condizioni
ambientali estremamente ostili. Altri presentano un ambiente piti mite,
terrestre, ma forse i siti estrattivi sono piti radi e la lontananza dalla stel-
la non permette la ricezione di grandi quantita di energia da parte dei
collettori solari. Esistono anche pianeti dove le condizioni di sviluppo
sono tremende, rendendo cosi la sopravvivenza estremamente difficile
ai poveri coloni. Sono stati implementati in modo da offrire pane anche
per i denti dei giocatori piu esperti, aumentando cosi la longevita del
programma. Una volta stabilita la colonia, la struttura di gioco assume
un aspetto pilt tradizionale. Il giocatore utilizza le risorse provenienti
dalle miniere per costruire le diverse strutture della colonia, in base al
proprio progetto di sviluppo. Il programma mette a disposizione un
numero notevole di strutture diverse, che vanno da quelle piu tradizio-
nali (quartieri residenziali, centrali energetiche, industrie, laboratori...) a
quelle pit1 “esotiche” (parchi sotterranei, unita terraformanti, accelerato-
ri di massa e perfino quartieri a luci rosse)

Outpost, infatti, non si limita a ricreare i problemi di una piccola
installazione scientifico/mineraria, ma prevede che essa, in breve
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{Sopra) Girando sotto Win-
dows, il programma presenta
un‘interfaccia utente a fine-
stre, che possono essere situa-
te a piacimento sullo schermo.
(In basso) La sintetica scher-
mata riassuntiva delle caratte-
ristiche del sistema solare scel-
to.

tempo, debba trasformarsi in un nuovo mondo per i superstiti del pia-
neta Terra. Per questa ragione molti dei problemi e dei mezzi messi a
disposizione per affrontarli ricordano quelli di SimCity, con in gioco ele-
menti quali istruzione, tasso di criminalita, morale della popolazione,
crisi energetiche, ecc... Come se non bastasse, parte dei superstiti decide
di fondare una propria colonia e il giocatore deve costantemente fare i
conti con gli sviluppi di quest'ultima. Se le cose dai “ribelli” vanno
meglio, infatti, ¢'é il pericolo che i nostri uomini ci abbandonino per tra-
sferirsi verso lidi che danno pili garanzie.

La cura e la meticolositd con le quali Outpost & stato realizzato si nota-
no in ogni aspetto del gioco, dalla splendida veste grafica alle numerose
animazioni, alla ricchezza di opzioni e variabili presentate. Perché allora
questo programma ha incontrato, negli Stati Uniti, una notevole ostilita
da parte del pubblico?

Le ragioni, sebbene diverse, possono essere riassunte in una sola: una
fretta eccessiva nella sua pubblicazione da parte della Sierra-On-Line.
Giocando a Outpost si ha ad ogni passo I'impressione che, a un certo
punto, i tempi di sviluppo siano stati cosi lunghi che il dipartimento di
marketing ne abbia imposto la pubblicazione nonostante i pro-
grammatori non avessero ancora completato il loro lavoro.

In primo luogo, alla versione 1.0 programma mancano alcune
delle caratteristiche descritte dal manuale. Non sono state imple-
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mentate strade, monorotaie, pestilenze, la pos-
sibilita di commerciare con la colonia ribelle
(elemento, a mio avviso, tra i piti importanti) e
la possibilita di affidare all'Intelligenza Artifi-
ciale che assiste il giocatore il controllo degli
aspetti gestionali piti triviali della colonia,
soprattutto quando, piuttosto avanti nel gioco,
ne sono state fondate altre due o tre. Queste
caratteristiche sono state successivamente
aggiunte in tutta fretta grazie un patch che
porta il gioco alla versione 1.1, e che la Sierraha |8
distribuito gratuitamente agli utenti registrati. |

In secondo luogo, la documentazione & cosi
esile da essere quasi totalmente inutile. Non
credo di sbagliarmi di molto se affermo che nel
manuale & contenuto meno del 30% delle
informazioni necessarie per iniziare a giocare.
Si tratta di un difetto estremamente grave, per-
ché Outpost non é affatto un gioco semplice o
intuitivo. 1 vari elementi del gioco interagisco-
no attraverso una precisa serie di regole che,
sfortunatamente, per la maggior parte non ven-
gono spiegate. Il risultato & che il giocatore pud
vedere frustrati i propri sforzi a causa di qual-
che fattore fondamentale ma sconosciuto. Per fare un esempio, il
manuale descrive le funzioni dei vari robot a disposizione della base,
ma manca di sottolineare come, per costruirli, avere un industria attiva-
ta non sia sufficiente. Occorrono anche un magazzino per contenerli e
una centrale comando apposita per utilizzarli, altrimenti I'ordine di pro-
duzione non verra eseguito.

Una partita a Outpost versione 1.0 & piena di industrie che smettono di
produrre, di morale dei cittadini che si abbassa inesorabilmente anche
se tutto va per il meglio, di quartieri residenziali che si trasformano
all'improvviso in quartieri a luci rosse, di satelliti per le comunicazioni
che non comunicano e cosi via. E tutti questi inconvenienti non hanno
nessuna spiegazione - almeno fino a quando, per fortuna o intuito, il
giocatore non la trova da sé. A peggiorare le cose, il giocatore deve com-
battere con una totale carenza di informazioni. Le miniere si esaurisco-
no senza avvisare che cio & avvenuto. Non & possibile avere un riassunto

LEVEL 1]

delle risorse immagazzinate in un dato momento. Non si ha una lista
delle necessita pitr impellenti dei cittadini. E possibile costruire installa-
zioni tecnologicamente migliori rispetto a quelle base, ma non si capi-
sce in cosa consista tale miglioramento. E la lista potrebbe continuare.

In terzo luogo, il gioco & pieno di bug. 11 problema & che spesso non si
capisce se si tratta di bug veri e propri o di carenze nella documentazio-
ne. Per fare un esempio, non sono mai riuscito a fare si che una delle
mie industrie producesse un robot explorer. Perché? A causa di un difet-
to di programmazione o per la mancanza di un materiale fondamenta-
le? Mistero.

(In alto) La colonia si sviluppa su pil livelli: uno iale e finoa 3
centri residenziali, lak i, mini quartieri a luci rosse ecc...

In altri casi, invece, il bug & evidente. Durante una partita, a un certo
punto & successo che la popolazione della mia base fosse completamen-
te composta da neonati. Cio nonostante la base ha continuato a funzio-
nare regolarmente, ed essi hanno perfino preteso la costruzione di un
quartiere a luci rosse! Inoltre, il programma gira sotto Windows, ma
I'implementazione & pessima. In una macchina con 4 o 8 mega di RAM
il programma non riesce a girare in modo accettabile se viene attivata
I'animazione delle strutture della base, e in ogni caso si devono soppor-
tare tempi di caricamento lunghissimi ogni volta che si compie la piit
elementare delle operazioni.

Il risultato di tutti questi problemi & stato una dolorosa scottatura per
la Sierra-On-Line. La societd di Ken e Roberta Williams era cosi sicura
del valore del gioco che lo ha addirittura lanciato con la formula “soddi-
sfatti o rimborsati”...e una parte degli acquirenti ha scelto la seconda
opzione. Per questa ragione, la societd ha deciso di ritardare il lancio del
programma in Europa.

Quella che arrivera qui sara, con ogni probabilita la versione 1.2: com-
pletamente rivista, aggiornata e tradotta in italiano (parlato incluso), e
accompagnata da una documentazione all'altezza. La speranza & che i
programmatori abbiano finalmente l'opportunita di realizzare un pro-
dotto rifinito; tutti questi difetti, infatti, non nascondono il fatto che
Outpost € un grande gioco dalle vastissime potenzialita, e anzi rendono
ancora pit1 frustrante il pensiero di come sarebbe potuto gi essere gra-
tificante nella sua prima versione, mettendo solo un po’' pit1 di attenzio-
ne nella fase di sviluppo. Non rimane che attendere ancora un mese o
poco pil per verificare i progressi compiuti, sapendo che gia tre espan-
sioni sono in programma: un editor di pianeti, un espansione con
nuove sistemni stellari e un modulo che introdurra il primo contatto con
razze aliene.

Vincenzo Beretta



a MILANO

2 punti vendita

SCEGLI Q"
'PERGIOCO
' TROVI | GIOCHI

| CHE PREFERISCI

INREGALO
COMPENDIO
GIOCHI NEWS
IL CATALOGO

' PERIODICO
BIMESTRALE

| VENDITA TELEFONICA
CONSEGNE RAPIDE

INTUTTA ITALIA
. telefona
102/ 29.52.42.56

MILANO via ALDROVANDI, piazza Lima

MILANO via S. PROSPERO 1, Cordusio

ROMA via Degli Scipioni 109/111

q
N VIDEOGAMES
& PC amiga MAC
py cd rom

®PIA OMAGGIO,

3 q iniature

sWCITADEL
fgiochi di ruolo
in italiano

NNNNNNNNNNNNN

1 PERGIOCO




-
LL)
o
o
LL}
o
=z
O
=z

SPECIALE NUMERO DOPPIO

!GRANDIOSO!



(i

P

Un’altra fiera a Londra,
un’altra serie di giochi che
prima o poi troveranno spa-
Zio sui nostri hard disk o nei
nostri drive. Sicuramente
piu ricca di quella tenutasi
in aprile, questa edizione
dell’European Computer
Trade Show ha ulteriormen-
te evidenziato lo sposta-
mento da parte degli svilup-
patori verso le piattaforme
CD-ROM e, purtroppo, il CD**
non é fra queste. I problemi
finanziari della Commodore
hanno infatti gia spinto al-
cune software house a bloc-
care i progetti di sviluppo
su Amiga per trasferirli su
PC. Una situazione
preoccupante, che speria-
mo venga presto modificata
da un annuncio da parte
della Commodore UK. Non
ci sono state, comunque,
grosse sorprese: molti pro-
dotti di qualita, che prendia-
mo in esame nelle prossime
pagine, ma nessun gioco
che, a nostro avviso, abbia
guadagnato il titolo di “mi-
gliore della fiera”, come era
invece gia avvenuto al
C.E.S. per Under A Killing
Moon (del quale attendiamo
ancora la versione italiana).
Molti nuovi progetti bollono
comunque nei pentoloni dei
programmatori e da qui a
Natale siamo certi che se
ne vedranno delle belle. Po-
treste considerare questo
articolo come una sorta di
antipasto per abbuffata di
fine anno.
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La Gametek ha succosi progetti per
questo autunno! Per gli inizi di Novem-
bre & previsto I'arrivo su tutti i PC di
Quarantine, un gioco su CD ROM di
combattimento automobilistico che as-
somiglia, per I'engine grafico a Doom
della ID, in cui dovrete entrare nei pan-
ni di un taxista che tenta di scappare da

una citta-prigione, alleandosi ai pochi
amici rimasti e massacrando alla grande
i numerosi cattivoni. Uscira anche First
Encounter, il primo disco scenario per
Frontier, in cui troverete una nuova bel-
licosa razza aliena, i Thargoidi, nuove
astronavi e un engine grafico migliora-
to; First Encounter sara disponibile nel
‘tardo autunno per PC, PC CD ROM,
Amiga e CD",

Solo per PC CD ROM e previsto I'arrivo
anche di Hell, un thriller cyberpunk in
cui impersonerete un investigatore go-
vernativo che si e ribellato allo strapo-
tere dei suoi superiori e ha deciso di
combattere il terribile Partito della Ma-
no di Dio, che ha preso il potere nella
Washington D.C. del 2094.

BAP OIT
T

Vi ricordate di Realms of Arkania, il GdR
ispirato alle regole dello Sguardo nel
Buio? La US Gold sta per pubblicare il
seguito, Star Trail, in cui troverete la

struttura del primo episodio abbinata a
un engine grafico decisamente migliora-
to: infatti potrete esplorare gli esterni e
i dungeon ruotando fluidamente a 360
gradi alla Ultima Underworld.
In dirittura d’arrivo troviamo anche
Zephyr, gioco di combattimenti tra ho-
ver tank di cui abbiamo gia parlato lo
scorso mese. Gli appassionati di war ga-
me vedranno uscire entro Natale He-
roes of Might & Magic, il gioco di guerra
in SYGA ambientato nel mondo di
Xeen, che permette di creare ogni volta
uno scenario nuovo, Iron Cross, il nuovo
simulatore bellico in cui potrete com-
battere tutte le principali battaglie della
Seconda Guerra Mondiale, e Dominus,
in cui dovrete affrontare una moltitudi-

ne di mostri e nemici in un

magico mondo fantasy.

Sul fronte dei giochi di guida

| primo episodio di Alone in

the Dark fu universalmente

acclamato per le innovative
tecniche grafiche che ne aveva-
no consentito la realizzazione,
d'altro canto il gioco. Il perso-
naggio principale, realizzato in-
teramente in grafica poligonale,
e le angolazioni di ripresa tipica-
mente cinematografiche stupi-
rono sia i giocatori che gli ad-
detti ai lavori e fanno di AITD un
gioco che difficilmente verra di-
menticato.

Nessuno é perfetto, si sa, e
anche Alone in the Dark non fa-
ceva eccezione. La brevita, infat-
ti, era un grosso difetto del pro-
gramma di Frédérick Raynal, un
difetto a cui si cerco di porre ri-
medio con l'uscita del secondo
episodio, che peré veniva mina-
to da alcuni problemi per quan-
to riguardava la giocabilita, so-
prattutto nelle fasi iniziali.

Ora, con il nuovo episodio, la
Infogrames cerca di imparare
dagli errori commessi in prece-
denza, proponendo un mix pill
bilanciato di azione e avventura
in cui tutti dovrebbero trovare
pane per i loro denti.

La trama trae origine dal rin-
novato successo che ha suscita-
to il genere western negli ultimi
tempi, con film come “Gli spie-
tati”, “Balla con i lupi”, “Tomb-
stone” e altri ancora a rinverdi-
re i fasti di John Wayne & C.

Emily Hartwood, la co-prota-
gonista del primo episodio, ha

| Non c’é due senza tre e cosi Infogrames, la

software house di Lione, resa famosa dalla
serie di Alone in the Dark, ha deciso di

deciso di abbandonare I'ambien-
te dell’antiquariato dopo i tre-
mendi avvenimenti di Derceto,
per dedicarsi al mondo del cine-
ma. Assunta da una compagnia
cinematografica di serie B, si re-
ca nel villaggio fantasma di Slau-
ghter Gulch per partecipare alle
riprese di un nuovo film.

sentira urlare...

& proporre un nuovo episodio delle avventure di

Edward
Carnby. Nel
selvaggio
west
nessuno vi

E a questo punto che entra in
scena il giocatore, quando
Edward Carnby viene chiamato
da un messaggio di Emily, trova-
to su una sella di un cavallo im-
bizzarrito che fuggiva dal luogo
delle riprese. Indagando sui mi-
steri di Slaughter Gulch, Edward
scopre ben presto che Emily &




tenuta prigioniera dal malvagio
Jedediah Stone, il fondatore del
villaggio che aveva strappato la
terra ai Navajos cinquant’anni
prima. Ormai defunto Jedediah
non si decide ad abbandonare
questa valle di lacrime e sara lui
il vostro nemico in questa nuo-
va avventura.

Oltre a introdurre tutte le

modifiche dettate dall'esperien-
za maturata nei due titoli prece-
denti, il nuovo AITD presentera
delle innovazioni sotto il profilo
grafico davvero impressionanti.
In alcune sezioni, infatti, la tele-
camera non sara fissa, ma se-
guira il giocatore in tutti i suoi
movimenti, lasciandolo libero di
decidere il suo posizionamento

all'interno dell'ambiente. Que-
ste nuove routine offrono alcu-
ne visuali spettacolari, per
esempio quando ci affacciamo a
una finestra o a una balconata, la
telecamera si muove verso l'alto
per consentirci di dare un’oc-
chiata in basso. Maggiore sara
I'uso di texture mapping, con
texture animati che verranno
usati per riprodurre torce e al-
tri effetti simili. Inoltre, da un
certo punto del gioco in poi,
dovrete guidare un puma, e sara
interessante verificare come
I'engine grafico si adatti agli spo-
stamenti di un quadrupede.
Certo, la novita & ormai pas-
sata, ma Alone in the Dark sem-
bra essere ancora uno dei titoli
piti interessanti da seguire. Per
giocare questo terzo episodio
dovrete attendere novembre
quando uscira per CD-ROM.

Andrea Minini Saldini

sta per uscire l'incredibile Power Drive
per Amiga e PC, in cui dovrete metter-
vi alla guida di una delle sei macchine da
rally disponibili per correre, e possibil-
mente vincere, sulle 48 piste che vi
aspettano divise in 8 campionati diversi.
Gli sportivi troveranno presto nei nego-
zi anche World Cup Golf, un simulatore
di golf che vanta grafica in FMV svilup-
pata su workstation Silicon Graphics.
Infine una delle uscite pit attese di que-
sto autunno: Super Street Fighter Il sta
infatti per approdare su PC, PC CD
ROM e Amiga, ma non si preannuncia
eccezionale!

Power Drive

Precedentemente intitolato Flying Cir-
cus, Dawn Patrol é un simulatore di volo
ambientato nella Prima Guerra Mon-
diale che uscira fra poco per PC, Amiga
e PC CD-ROM. Il realismo & a dir poco
eccezionale, sia a livello di simulazione
che di grafica. Cyberspace & un GdR tri-
dimensionale previsto in versione PC,
Amiga e PC CD-ROM per la fine del
mese che, come potete dedurre dal ti-
tolo stesso, si svolge nel mondo futuri-
stico del 2090 in cui cyberspazio e reti
informatiche la fanno da padroni.

Se vi interessa I'argomento e se soprat-
tutto vi & piaciuto Shadow President, non
potete farvi sfuggire il seguito, Cyberju-
das: fantapolitica e cyberspazio in no-
vembre su PC CD-ROM. Per quanto ri-

guarda i giochi d’azione, 'Empire ha in

cantiere Zeewolf, uno sparatutto a poli-
goni per Amiga con 32 colori su scher-
mo di cui avevamo gia parlato alcuni
numeri fa. Chiudono la carrellata due
titoli bellici per PC e PC CD-ROM pre-
visti per I'anno prossimo: Red Ghost e
American Civil War.

Nei prossimi due mesi la Ocean, pubbli-
chera ben 7 titoli diversi, tutti per Ami-
ga tranne Inferno, che trovate recensito
su questo numero. Mighty Max & un
platform basato sul personaggio simbo-
lo del merchandising americano e
uscira questo mese per Al200. Per tut-
ta la gamma Amiga, dal 500

al CD*, uscira invece Jungle

Strike, che rappresenta il se-




guito di Desert Strike. Sempre questo
mese dovrebbe essere disponibile Mu-
tant League Hockey per Amiga e A1200,
una sorta di Speedball sul ghiaccio e con
le mazze. Per chi preferisce i verdi cam-
pi di una partita di golf c’é PGA Euro
Tour, che permettera di giocare sui
principali percorsi d’Europa. Skitchin’
chiude la parentesi di titoli per Amiga e
AI1200 previsti per questo mese. Le re-
gole del gioco sono semplici: armati uni-
camente del fido skateboard bisogna
raggiungere il traguardo facendosi stra-
da a gomitate. A novembre la tanto at-
tesa versione per A1200 di TFX, mentre
a dicembre Shag-fu, un picchiaduro che
ha per protagonista il famoso giocatore
di basket Shaquille O’'Neal. Per Amiga e
CD”. Chiudiamo con Iron Angel, I'incre-
dibile simulatore di volo per PC CD-
ROM protagonista di un’esauriente an-
teprima qualche numero fa.

Purtroppo, prima di poterci giocare, do-
vrete aspettare i primi mesi dell’anno
prossimo, ma ne varra sicuramente la
pena, ne siamo certi.
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CYBERDREAMS

La casa americana continua il filone fan-
tascientifico/horror che ne ha decretato
il successo con Dark Seed 2, il seguito
dell’avventura grafica che utilizzava le
inquietanti illustrazioni di H.R. Giger
per le ambientazioni del gioco. | Have
No Mouth and | Must Scream & un’avven-
tura basata sull’omonima novella del fa-
moso sceneggiatore Harlan Ellison (re-
sponsabile di alcune puntate di Star
Trek e Ai Confini della Realta) ambien-
tata in un mondo bizzarro. Questi due
titoli saranno disponibili per PC CD-
ROM in versione unicamente SVGA e
per MAC CD-ROM.

Gary Gygax, il creatore della fortunatis-

ella prima trilogia di

“Guerre Stellari” ab-

biamo conosciuto da
vicino 'ardore, il coraggio e i
nervi d'acciaio dei piloti Ribelli
che tenacemente si opponevano
all'oscura pugno di ferro dell'lm-
pero sfidando nugoli di avversari
a bordo di piccoli caccia. Ma che
dire dei numerosi agenti segreti
dell'alleanza ribelle, solo fugace-
mente nominati dalla principessa
Leila, che sono riusciti a com-
pletare missioni a dir poco im-
possibili, come scoprire i codici
di accesso alla luna boscosa di
Endor?

Beh, nell'attesissimo Dark For-

ces della LucasArts impersone-
rete proprio una di queste spie,

che ha il compito di infiltrarsi
tra I'equipaggio di un imponente
Star Destroyer nella speranza di
trovare i piani della megalitica
stazione da battaglia, la temutis-
sima Morte Nera.

Come potete vedere dalle fo-
to, si tratta di un clone dell’or-
mai mitico Doom che ha tutte le
carte in regola per strappare il
podio di migliore arcade in pri-
ma persona sia al primo che al
secondo capolavoro della id
Software. Oltre all'ormai abitua-
le fluida rotazione a 360 gradi, il
motore grafico della LucasArts,
denominato molto efficacemen-
te “Jedi Engine”, permette di al-
zare o abbassare lo sguardo, sal-
tare e inginocchiarsi, oltre a si-

Fra i numerosi
titoli presenti
alPECTS che
tentavano di
sfruttare il
successo di
Doom, spiccava
un gioco che,
per il tema
proposto,
sicuramente
non manchera
di affascinare le
platee di tutto il
mondo.

mulare effetti atmosferici come
la foschia o la nebbia; inoltre
avrete a disposizione l'immanca-
bile mapping automatico e po-
trete contare, oltre che sul clas-
sico fulminatore alla lan Solo, su
altre sette armi tra cui fucili
d'assalto al plasma, mine, pistole
laser e armi a ioni.

Anche i nemici, ovviamente,
sono in tema con il mondo di
Guerre Stellari: dovrete com-
battere contro una ventina di
diversi avversari, tra cui i temi-

bili StormTrooper, i Bounty Kil-

ler (vi ricordate il perfido Boba
Fett?) e una vasta gamma di alie-
ni fedeli all'imperatore.

Dark Forces comprende una
dozzina di mondi multilivello in
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cui dovrete vedervela con
ascensori, ponti telescopici, pan-
nelli rotanti e perfino i terribili
muri a compressione delle aree
detentive! A seconda della mis-
sione assegnatavi dal Comando
Ribelle dovrete visitare Star De-
stroyer, basi segrete sotterra-
nee, prigioni imperiali, per sco-
prire gli oscuri segreti dell'lmpe-
ro che, si mormora, sta prepa-
rando dei super StormTrooper
bionici agli ordini dello spietato
Ammiraglio Mohc; i diversi livel-
li, oltre alle caratteristiche gia
descritte prima, sono resj anco-
ra piu realistici da oggetti anima-
ti sullo sfondo: immaginatevi di
poter combattere su ponti di
volo su cui sfrecciano Tie Figh-
ter, oppure di attraversare dei
ruscelli che scorrono verso val-
le! Completano il tutto delle se-
quenze d'intermezzo mozzafiato
che, tra una missione e l'altra,
commentano ['evolversi della
trama e la colonna sonora inte-
rattiva iMuse che, come potete
aspettarvi, & ricca di effetti e
musiche campionate direttamen-
te dalla trilogia cinematografica.

B S

Se vi state preoccupando per
il processore richiesto da Dark
Forces, potete rassicurarvi! Alla
LucasArts assicurano che, seb-
bene il gioco sia ottimizzato in
modo sfruttare a fondo anche i
nuovi processori Pentium, ridu-
cendo i dettagli grafici e il nume-
ro di frame per secondo é pos-
sibile massacrare gli Imperiali an-
che su 386 abbastanza potenti.
Pensate che su un 486 a 66mhz
dovreste riuscire a vedere ben
30 frame al secondo! Non ci re-
sta, quindi, che aspettare no-
vembre per poter imbracciare
fulminatore, joystick e monitor
e prepararci a salvare I'umanita
dal lato oscuro della forza!

Paolo Paglianti

sima serie Advanced Dungeons & Dra-
gons, ha collaborato con la Cyber-
dreams per creare un nuovo e rivoluzio-
nario sistema di GdR che apparira in fu-
turo nel gioco Hunters of Ralk. Previsto
per PC CD-ROM e MAC CD-ROM, il
gioco prevede un innovativo sistema di
combattimento e un’intelligenza artifi-
ciale di alto livello che, nelle previsioni
della software house, daranno il via a un

nuovo genere di GdR. Sara vero?

Mentre leggete queste righe dovrebbe
essere disponibile Out of the Sun, un si-
mulatore di volo con gli aerei della Se-
conda Guerra Mondiale scritto apposi-
tamente per Macintosh. Rimanendo in
tema, a ottobre sara disponibile Dogfi-
ght per PC, che vi permettera di affron-
tare testa a testa i piu grandi assi del vo-
lo delle due Guerre Mondiali e della
Guerra di Corea. Nello stesso mese
uscira il tanto atteso The Citadel, ovvero
Lords of Midnight 3. Absolute Zero & un
gioco d’azione spaziale, previsto per di-
cembre che fa largo uso di morphing 3D
e texture mapping in SYGA. L’unico in-
conveniente & che avrete bisogno di un
super PC multimediale per giocarci a
una velocita piu che decente, ma di que-
sti tempi bisogna farci I'abitudine. Infi-
ne, segnaliamo i titoli per PC in pro-
gramma per I'anno prossimo: Tank
Commander, un wargame tridimensio-
nale per marzo, Cerberus, un’avventura
con grafica renderizzata per PC CD-
ROM prevista per aprile, Test Pilot, un
simulatore di volo che dovrebbe uscire
a fine 94/inizio 95 e Championship Mana-
ger 2, il seguito del gioco manageriale di
calcio previsto per aprile.

INTERPLAY

“Uno dei titoli piu ambiziosi che abbia-
mo mai prodotto” - cosi Brian Fargo,
presidente dell’Interplay, definisce I'im-
minente (ormai da mesi) Stonekeep per
PC CD-ROM. Altro titolo per suppoﬁo
ottico e Cyberia, un gioco
d’'avventural/azione previsto per fine an-
no che trasportera il giocatore in un fu-
turo in cui i terroristi hanno trasforma-
to il pianeta in un inferno.

Violenza interattiva e grafica renderiz-
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GD-ROM

IL PIU VASTO ASSORTIMENTO
SOFTWARE GD-ROM PER IL TUO PG

Nuovi PREzzI

MB |
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Tth GUEST L. 49.000
Migliori grafica, sonoro e horror.Puzzle game

AEGIS GUARDIAN of figel L. 169.000
Migliore simul. combattimenti navali

COMPANIONS OF XANTH L.119.000
E' una delle pid belle fantasy adventure

COVER GIRLS STRIP POKER L. 69.000
Strip Poker con modelle famose ed animazioni

DARK SEED L. 99.000
adventure fra mondi paralleli da uscirne scosso
DRAGONSPHERE 99,000
Grafica cinematografica, avvent. medioevale.

DUNE 69.000
Spettacolare come il film,ecco il gioco su Cd.

ELITE Il - Frontier L. 69.000
Eiite, capolavoro 30, Elite 1l per migliorare.

F1 - Domark L. 69.000
Formuia 1 veloce ed awvincente.Realistico.

FLIGHT PACK . 69.000
F 14 Tomcat,Air Warrior,F-15,5tr.Eagle2 + Data.

GABRIEL KNIGHT L. 119.000
La prima stupenda horror arcade adventure

IRON HELIX L. 68.000
Avvent.interatt spaziale grafica imperdibile!!!

KICK OFF 3 69.000
Stupendo gioco sul mondiali di caicio.

LAWNMOVER MAN L. 129.000
Ii Tagliaerbe che aspettavate su Cd !!!

MAD DOG Mc CREE I. 49.000
Film western interatt, digitale dove si uccide

MAD DOG Mc CREE I 69.000
Forse credevate che non arrivava una nuova awventura?
MEGARACE L. 49.000
Gara automobil del futuro.gioco fluido,animaz.
MICROCOSM L. 148.000
CO dei glochi piil belli e spettacolari mai usciti

MYST L. 158.000
Vi fark dimenticare Th Guest molto in fretia

PINBALL WORLD CUP |. 89.000
|1 plis rivoluzionario flipper esistente,

PRIVATEER L. 159.000
Cd-Rom aggiornato del celeberrimo gioco

QUANTUM GATE L. 49.000
Surreale adventure game

REBEL ASSAULT L. 79.000
Il meglio.Si dovrebbe comprare il Cd per esso

RETURN TO RINGWORLD L. 139.000
Arcade adventure spaziale

RETURN TO ZORK L. 69.000
Avvent, epica,immagini digitali. Avvincente !

REUNION L. 99.000
La migliore simulazione sottomarino esistente

SEA WOLF L. 149.000
La migliore simulazione di sottomarino esistente |

STRIKE COMMANDER L. 149.000
Uno del migliori sim. di volo con caccia

SUMMER + WINTER CHAL. L. 29.000
]

Migliori sports estivi e invernali prez pazzesco

SYNDICATE L.139.000

Il gioco pid’' intrigante dell'anno.Nuove missioni

T.EX. L. 109.000

Miglior simulaz. di volo e combatt.per Cd.

THEME PARK L. 149.000

Crea il Luna Park piit grande.Meglio di Sim Grty

TERMINATOR RAMPAGE . 149.000

Sulla scia di Doom vi fara’ impazzire

TORNADO + OP.DES.STORM L. 99.000

pilr’ venduto simulat. di volo ora su Cd in ital,

U.F.0. L. 119.000

Tipo Syndicate. Strategico molto interessante,

WRATH OF GODS L. 149.000

Adv.ala Return to Zork neliantica Grecia.
EDUCATIVI

3D BODY ADVENTURE L. 99.000

Anatomia umana trid. con ecchialini

BERLITZ THINK & TALK L. 329.000

|| migliore per imparare I'inglese / italiano.

CORSO D'INGLESE L. 149.000

30 lezioni tutte in Italiano

DIZIONARIO ENCICLOPED: L. 489.000

Multim ital.Oltre 100.000 lemmi 1300 immag

DIZIONARIO ITALIANO L. 249.000

Agplornatissimo vocabol. della lingua italiana.

DIZIONARIO ITALIANO Windows L. 199.000

Aggiornatissimo vocabol. della lingua italiana per Win.

ELVIS ON CD-ROM L. 49.000

La vita della star del Rock n'roll

LA DIVINA COMMEDIA COMP. L. 269.000

Vers.integrale "Paradiso-"Inferno”-"Purgat.”

LANGUAGES OF THE WORLD L. 59.000

Traduttore multilingue

L'EGITTO DEI FARADNI L. 79.000

Viaggio multimed. nella storia egiziana.

MONDO ANIMALE L. 59.000

CUT-ROM
'

"
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Foto e commenti in ital su quasi tutti gl anim

ROBERTO ROSSELLINI 99.000

Biografia e filmografia de! grande regista

SOLAR SYSTEM OUR L. 39.000

Panetistelle ecc. del nostro sistema solare

STELLE PIANETI E DINTORNI 69.000

In italiano, con foto e sonoro CD

SUPER SPACE L. 39.000

Le pits belle foto dal satelliti della Nasa

VIAGGI NEL MONDO L. 59.000

Nuova enciclopedia astronomica
UTILITY

4.4 BSD LITE 94 L. 49.000

Un Cd di sorgenti per i pregrammatori.

AIRBRUSH PORTFOLID L. 199.000

PhotoCd con immagini fantasy esportabill

AMERICA'S PREM.SHAREWARE L, 59.000

Ultimi arrivi in fatto di Shareware

BEST OF SHAREWARE L. 39.000

Il pits recente Shareware Dos per voi

BEST OF WINDOWS SHAR. L. 39.000

Il pids recente Windows Sharewara per voi

CD DELUXE 4 . 49.000

Chessmaster 4000 Word A. LUSA,Beacon Type.

CD MASTER L. §9.000

Interfaccia per riproduz. profess. Cd audio.

CD-ROM AUDIO TESTER L. 19.000

Comp. software check up lettore e scheda a.

CINENCICLOPEDIA L. 199.000

Completa enc. del cinema italiano

CLIP ART CORNUCOPIA L. 49.000

Tante nuove clip art per desk-top

COREL PHOTO SAMPLER L. 39.000

Vasta coll. d'imm, per corel draw e aitro

CURRENT SHAREWARE Val.2 L. 69.000

5000 nuovi files Shareware 1994

DIGITAL LOVE L. 59.000

CD terapeutico anti-stress col. musica imm.

DR. CLIPART L. 39.000

Migliala di nuove clip-art per tutti i desk-top

DR. GRAPHICS L. 39.000

Centinaia di Utilityes, conv. tutto per grafica

DR. MUSIC LAB L. 39.000

Centinaia di utilityes, suoni, man. per musica

DR. REFERENCE L. 39.000

Cd per programmatori:sorgenti,utility per vari formati.

GAMES TO TREASURE - L. 49.000

7000 nuovissimi files di games per tutti | gusti.

GIF GALAXY L. £9.000

Centinala nugve iImmagini Gif per tutti i gusti

HALO DESKTOP IMAGER L. 59.000

Dalla Halo gestore immagini stampe formati

KODAK PHOTO CD L. 49.000

Trast.il tuo CO ROM in un lettore Photo CO

LAWNMOWER MAN L. 79.000

| elips pid belli dei film con son, photo Wind.

LIBRIS [1l BRITANNIA L. 69.000

Ultimissima racc. shareware ing. tutti generi

MONSTER MEDIA '94 L. 59.000

Nuovissima racc. shareware aggiornata

MS CINEMANIA '94 L. 129.000

La pil: comp. encilop. cinema- son. an. grafica

MULTIMEDIA MANIA L. 89.000

Per creare presentation multimediali 11!

NIGHT OWL GAMES 2 L. 39.000

2° racc. shareware games.

NIGHT OWL WINDOWS V12 L. 69.000

Agglornata versione di questa serie shareware

PHOENIX 5.0 39.000

La migliore serie Cd shareware esistenta !!!

PHOTO CD WORKSHOP L. 59.000

Laboratorio foto professionale per Windows.

PICTURE FACTORY 99.000

Collection delle piil belle immagini prod. PC

QUICKTIME CD 94 99.000

Racc. con le pid bells animazione d'autore
SHAREWARE HEAVEN 2

Ecco il 2° e atteso vol. con novita shareware
SIMTEL '94

Due CD pieni di shareware datato marzo ‘94
SOFTWARE VAULT EMERALD

Ultimo nato in casa vault:Non deludel
SOFT. VAULT WINDOWS

Centinaia di files, progr. utilites per Windows
S0 MUCH SHAREWARE 4

L'ultimo nato So Much con molte sorprese.
SOUND BLASTER MM EXP.

Centinaia di musiche tutti | generi per scheda
SOUND SENSATION

racc. di files musicali midi, campioni e utility
SOUNDWAV Il

migliori racc. suoni ed eff. form. WAY
VIRTUAL 3-D

Collection cent. immagini 30 occhialini inc.
WALKTRHOUGHS & FLYBYS

500 Mb di animazioni eff. speciali per PC
WORLD ATLAS Vers. 4

Atiante per Pc-Win. o per Ms-Dos

STARWARS

L. 49,000
L. 59.000

49.000
L. 49.000
L. 49.000

39.000

39.000
L. 59.000
L. 49.000
L. 69.000

L. 69.000
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zata, come al solito. Per quanto riguar-
da I'ambito arcade, sempre verso fine
anno dovrebbe uscire Blackhawk, un
gioco d’azione per compatibili che fa
uso di grafica in rotoscoping per rag-
giungere un alto grado di realismo. Nel-
lo stesso periodo e per la stessa macchi-
na potrete trovare Descent, un gioco tri-
dimensionale alla Doom in cui bisognera
correre all’interno di una miniera a bor-
do di un velocissimo mezzo da guerra e
affrontare orde di alieni intelligenti.

I possessori di PC amanti dei GdR sa-
ranno contenti di sapere che tra non
molto potranno aggirarsi negli insidiosi
labirinti di Dungeon Master 2: The Le-
gend of Skullkeep, che tra I'altro per-
mettera anche di avventurarsi all’ester-
no delle costruzioni, affrontando diluvi
universali e intemperie di ogni genere.
C’é poi Kingdom: The Far Reaches, un’av-
ventura con grafica da cartoon disegna-
ta a mano che ricorda molto i laser ga-
me di Don Bluth; a dicembre per PC
CD-ROM e 3DO.

Space Federation, chiamato precedente-
mente Star Reach, & un gioco di strate-
gia spaziale in cui potrete competere
con un amico per il dominio dell'univer-
so. Da segnalare le versioni PC CD-
ROM di Castles 2 e Voyeur, quest’ultimo
presto disponibile anche per MAC CD-
ROM.

TEAM. 17

| possessori di Amiga scontenti delle po-
che uscite dedicate alla loro macchina
devono veramente amare questa
software house che non smette di pro-

durre titoli di qualita come Tower As-

sault, ennesima puntata della fortunata
saga di Alien Breed.

Sara disponibile agli inizi di novembre
per Amiga e PC, mentre alla fine dello
stesso mese usciranno le versioni su

2

e S E NS ]

Meno male. Dico, meno male
che il popolo di videogiocatori
€ composto da giovani e
giovanissimi, perché se cosi
non fosse un sacco di persone
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o detto quasi. Si, per-

che l'attesissima simu-

lazione sportiva, che
con ogni probabilita si assicu-
rera la palma del gioco che ha
provocato pit collassi tra gli ad-
detti ai lavori e ai lettori delle
riviste specializzate, uscira non
prima dell'inizio di novembre o,
se proprio volete essere ottimi-
sti, al massimo alla fine di otto-
bre. Ora, con questa preview,
speriamo di placare almeno in
parte |'incredibile sete di notizie
che attanaglia i lettori che conti-
nuano a tempestare la redazio-
ne di telefonate.

Il gioco. Beh, il gioco rimarra
bene o male lo stesso, a parte
qualche piccola modifica. Prima
di tutto, il campo di gioco &
molto piu dettagliato e il siste-
ma di controllo é stato migliora-

to. L'innovazione principale,
pero, ¢ il fatto che é possibile
giocare solo la parte manageria-
le, quella d'azione o entrambe.
Nel gioco targato Renegade
troverete inoltre tutte le leghe
del mondo, da quelle indiane a
quelle africane, dall'ltalia alla
Nuova Zelanda. Ognuno dei
10000 giocatori di tutto il mon-
do che appaiono nel gioco ha le
proprie caratteristiche e i prezzi
di compravendita, permettendo
al giocatore di fare soldi acqui-
stando giocatori in erba per al-
lenarli e rivendendoli a un prez-
zo maggiorato. Le caratteristi-
che personali, infatti, varieranno
nel tempo seguendo un anda-
mento realistico; se per esem-
pio prendete qualcuno come
Romario del Brasile e lo mette-
te nelle file di una squadra brasi-

sarebbero colte da
infarto sapendo che,
dopo numerose
posticipazioni, &
quasi pronto Sensible
World of Soccer
dell’inglesissima
Sensible.

liana, vedrete che diventera la
star del team. Vi & venuta ['ac-
quolina in bocca, eh! Abbiate
pazienza ancora per poco tem-
po, perché la pubblicazione & vi-
cina.

In tema di uscite prossime,
non si puo dimenticare il segui-
to di uno dei giochi di
guerra/azione per Amiga pil
gettonato: Cannon Fodder. Sia
che abbiate gia terminato il gio-
co o che siate bloccati al fatidi-
co livello 19, non potete non
desiderare di inserire i dischi di
CF2 nel drive. Il gioco, targato
Virgin, non & cambiato molto,
ma del resto & risaputo che
squadra che vince non si cam-
bia.

Meta dei 72 livelli & gia stata
ultimata e si pud subito notare

che la grafica &€ molto migliorata.
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Nel sequel ci saranno pil veicoli
e differenti scenari, dallo spazio
a Beirut, compreso uno stage
medievale(!). Per il resto, nulla &
cambiato: gli omini sono ancora
microscopici per permettere di
tenere d'occhio gran parte
dell'area circostante, la violenza
€ sempre e comunque presente
in grande quantita (con grande
classe, pero) e la giocabilita & ri-
masta insuperabile, grazie al me-
todo di controllo immediato.
Abbiamo detto tutto, tranne la
data di pubblicazione: & dicem-
bre, ma prendetela con le pinze.
| minuscoli sprite protagonisti
dei giochi della Sensible faranno
la loro comparsa anche in una
simulazione di golf dalla giocabi-
lita tipica degli arcade. Se c'é al
mondo una software house che

puo affiancare due generi cosi

diversi, questa e la Sensible

uEcsanlv

Software. La grafica di Sensible
Golf in stile cartone animato,
I'interfaccia immediata come po-
che e la giocabilitd elevata de-
creteranno sicuramente il suc-
cesso di questo nuovo gioco
della software house per il
gioiellino di casa Commodore.
Potranno partecipare fino a
quattro giocatori, che verranno
visualizzati contemporaneamen-
te su schermo, e per la felicita
di tutti quelli che non apprezza-
no i pratici sprite in miniatura
sono presenti delle inquadratu-
re ravvicinate per mostrare i
giocatori in azione. Le buche so-
no poco pil di settanta e il gio-
co conterra due brani musicali
scritti personalmente da John
Hare, fondatore della Sensible,
in collaborazione con Richard
Joseph: “Do You Wanna Play
Golf?" e "Golf Has Never Been

Such l-:un"

brano dal titolo simile che & ap-

(una rivisitazione de,

parso nel primo Cannon Fodder).
In arrivo a Natale sotto I'eti-
chetta della Virgin.

Dulcis in fundo, bisogna se-
gnalare 'unico gioco della Sensi-
ble che non ha a che fare con
I"Amiga e che uscira I'anno pros
simo. Si tratta di un'avventura
interattiva, come la definiscono ’
programmatori stessi, per PC
CD-ROM ancora senza titolo
che segue la storia di un gruppo
rock lungo la sua ascesa al su
cesso. Da notare che tutte le
musiche del gioco sono suonate
dai componenti del team e che
per la prima volta i grafici ham
utilizzato workstation della Sili-
con Graphics. Sara un caso che
I'unico progetto a lunga scaden-
za sia per PC e non per Amiga,
oppure no?

Derek Dela Fuente

CD. In programma solo per Amiga e
CD* (le versioni PC usciranno agli inizi
dell’anno prossimo) c'é invece il freneti-

co All Terrain Racing, un gioco di corse

arcade con 32 colori su schermo che gi-
raa 50Hz.
Una pista da bowling a casa vostra: King

Pin si auto-definisce il simulatore di
bowling definitivo per Amiga e PC, se
non altro perché non ci sono molte al-
ternative. King of Thieves per Amiga
(previsto a Natale, le altre versioni usci-
ranno nel 95) & un bellissimo gioco
d’azione ambientato nell'Inghilterra
medievale. In conclusione, segnaliamo i
titoli che usciranno I'anno prossimo:
Witchwood, un’avventura/arcade alla
Zelda (una delle avventure pit belle,
purtroppo disponibile solo per console),
Team 17 Pinball ...ehm, il nome dice tut-
to, e Off Road Racer, un gioco di corse
tridimensionale.

Whizz & un divertente e coloratissimo

platform tridimensionale pieno zeppo di
rompicapo da risolvere per PC, PC CD-
ROM e tutta la gamma Amiga. Ennesi-
ma simulazione sportiva, Soccer Super-
stars utilizza la diffusissima tecnica del
rotoscoping per ricreare il feeling di una
vera partita, avvalendosi anche del com-
mento *‘dal vivo”. Anche questo dispo-
nibile per tutta la gamma Amiga, PC e
PC CD-ROM. Chiude la carrellata
Deadly Racer, un gioco di corse automo-
bilistiche con grafica e audio digitalizza-

ti.

SALES.CURVE.

INTERACTIVE
Solamente due titoli nuovi allo stand
della SCI. Primo fra tutti Cyberwar, il se-
guito di Lawnmower Man. In pratica il
gioco & rimasto lo stesso: tanti rompica-

po e sequenze del film interattive ma
ben poca originalita. A novembre uscira
la versione PC CD-ROM, mentre I'anno
prossimo sara la volta di quelle per
MAC CD-ROM e Amiga CD”. La Death
Machine & una crudele invenzione che

da il nome al secondo gioco

in via di sviluppo. Pensate a
una macchina capace di capi-
re quando qualcuno ha paura



e che pit I'individuo ha paura, piu facil-
mente lo trovera: questa in pratica é la
Death Machine. Nell'omonimo gioco
dovrete cercare di fuggire dalla fortezza
del suo folle ideatore e superare altri
marchingegni infernali e soprattutto
mortali. Death Machine uscira entro la
fine dell"anno per PC CD-ROM e MAC
CD-ROM.

|

La Maxis ha presentato diverse nuove
versioni del mitico SimCity 2000: & quasi
ultimata anche la versione CD ROM, sia
per PC che per Macintosh, che su unico
disco ottico comprendera I'originale
SimCity2000, I'add-on Urbal Renewal City
che vi permette di cambiare lo stile gra-
fico delle vostre citta (che comunque
puod essere acquistato separatamente su
dischi) e il secondo Scenery Disk, Great
Cities of the World. Infine sara disponibi-
le tra breve SimCity 2000 for Windows!
Le due grandi novita della Maxis sono
pero state SimRainForest e SimTower:

nel primo, disponibile solo per CD
ROM, dovrete prendere le redini di una
foresta pluviale, sia dal punto di vista
economico sia, ovviamente, ecologico,
attraverso un'interfaccia multimediale
che vi permette di vedere la foresta per
mezzo di una mappa tridimensionale. I
secondo prodotto, invece, vi vedra
prendere i panni di un amministratore
condominiale di un enorme grattacielo:
passo dopo passo, accontentando sia gli
inquilini che i clienti degli eventuali cen-
tri commerciali al suo interno, potrete
costruire una piccola citta verticale.

INFOGRAMES

La grande novita della Infogrames, ov-
viamente, & stato Alone in the Dark 3, di
cui trovate un esauriente resoconto tra
queste stesse pagine, Tuttavia lo stand
della casa software francese mostrava
altre novita interessanti: prima fra tut-
te, la nuova versione CD ROM del se-
condo episodio delle avventure di Car-
naby.

Ma non finisce qui! La Infogrames ha an-
nunciato Prisoner of Ice, un nuovo gioco
investigativo in cui dovrete prendere

parte all'esplorazione del Polo sud del

Dopo aver esplorato 'Ultima Frontiera
con Pinimitabile e inossidabile
equipaggio della “vecchia” Enterprise
nelle due avventure della Interplay, la
Spectrum Holobyte ci rispedisce la dove
non & andato nessun uomo (o Klingon)
per esplorare Pignoto insieme ai
personaggi della nuova serie televisiva.
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n Star Trek: Next Generation -

A Final Unity dovrete entrare

nei panni dei sette personag-
gi principali, ovvero il “duro”
Capitano Jean Luc Picard, I'inte-
gerrimo Comandante Ryker, il
Dr Beverly Cruisher, il Klingo-
niano YYolf, Councillor Troi,
Geordie Laforge e il computeriz-
zato Data per risolvere una serie
impressionante di enigmi e puzz-
le a sfondo fantascientifico.

Come nei precedenti titoli,
l'avventura é divisa in missioni
separate, legate logicamente
I'una all'altra da una “trama” pit
generale: senza rivelarvi troppo
possiamo dirvi che I'equipaggio
del Capitano Picard deve met-
tersi sulle tracce di una favolosa
ed enigmatica “Quinta Pergame-
na" che racchiude le informazio-
ni necessarie per raggiungere
un’incredibile ricchezza tecnolo-
gica e culturale.

Il problema é che la Federazione
non e l'unica interessata al mi-
sterioso manufatto...

La struttura di Star Trek: Next
Generation - A Final Unity dovreb-
be ricalcare lo stile della nuova
serie di telefilm: potrete selezio-
nare uno qualsiasi dei sette per-
sonaggi principali, in modo da
combinare tra loro le diverse
abilita del vostro equipaggio.
Ogni personaggio pud manipola-
re e utilizzare oggetti, combatte-
re contro i nemici e parlare con
colleghi o con esponenti di razze
aliene, tra cui Romulani, Ferengi
e Garidiani, oltre agli ex-nemici
Klingoniani.

Turttavia I'avventura non si
svolge solo sulla superficie dei
pianeti che visitate, ma anche
nello spazio profondo: come in




Star Trek - 25th Anniversary nella
prima parte delle missioni do-
vrete preoccuparvi di muovere
I'astronave da un sistema stella-
re all'altro, intercettare altre
astronavi e, in casi particolari,
ricorrere alla forza utilizzando
phaser o siluri fotonici.

Inoltre, anche se esiste ovvia-
mente una “trama” principale
che pill o meno dovrete inevita-
bilmente seguire, potrete sce-
gliere in ogni momento quali
missioni accettare e quali scar-
tare, creando una situazione
“morale” in cui le vostre deci-
sioni al presente hanno un peso
non certo trascurabile sul vo-
stro futuro.

Per ora & prevista solo |'usci-
ta, verso Dicembre, della ver-
sione per CD ROM che, udite
udite, & stata realizzata in alta ri-
soluzione (VGA 640x480) e I'ef-
fetto finale & davvero interes-
sante, considerando tra l'altro
che gli sfondi pseudo tridimen-
sionali sono combinati con i
personaggi che si muovono in
“scaling”, cioé ingrandendosi o
rimpicciolendosi a seconda della
loro posizione.

Sul CD ROM sono state an-
che inserite numerose sequenze
“cinematografiche” (all'inizio
sembra quasi di vedere un video
vero e proprio!), le voci cam-
pionate degli attori originali e

numerosi effetti digitalizzati dalla
serie televisiva. All'inizio del
progetto la Microprose aveva
annunciato che il gioco sarebbe
stato distribuito su ben due sup-
porti ottici a causa dell'incredi-
bile mole di dati, mentre a qual-
che mese dall'uscita ufficiale
sembra certo che risiedera solo
su un CD ROM grazie ai com-
pressori grafici utilizzati dai pro-
grammatori.

Paolo Paglianti

1937 sfidando poteri i occulti dei culti di
Cthulhu tra i bianchi deserti del conti-
nente antartico. Come avrete intuito,
anche Prisoner of Ice & tratto da un ro-
manzo di Lovecraft, ‘‘Le montagne del-
la Follia”, e tutti gli appassionati posso-
no gia prepararsi a questa nuova avven-
tura investigativa per i primi di Novem-
bre. Cambiamo genere parlando di
Chaos Control, uno sparatutto per CD
ROM in cui, seguendo un copione pit
che collaudato, dovrete difendere il no-
stro pianetino dalle orde di famelici alie-
ni; la grafica? Beh, basta dire che le se-
quenze di combattimento sono state di-
segnate su workstation Silicon Gra-
pics...

LUCASARTS

Gioite, perché I'attesissimo Full Throttle -
dovrebbe arrivare nei nostri negozi pri-
ma di Natale! Come ricorderete dallo
Speciale del mese scorso, in Full Throttle
dovrete mettervi in sella ad un potente
chopper, difendere il vostro territorio
dalle gang rivali, cercando nel contem-
po di dimostrare la vostra innocenza e
smascherare il vero killer di Malcom
Corley, un magnate dell'industria della
moto. Nel gioco potrete assistere a se-
quenze combinate di grafica in prima e
in terza persona che, secondo le pro-
messe dei programmatori, riusciranno
a conferire un'atmosfera incredibile,
grazie anche all'abile uso di grafica in
2D e 3D. Naturalmente & in dirittura
d’arrivo anche Dark Forces, a cui abbia-
mo dato un'occhiata piu approfondita
tra queste pagine, e lo Star Wars Screen
Entertainment, uno screen saver che oy-
viamente riempira i vostri schermi di
immagini tratte dal capolavoro cinema-
tografico di George Lucas.
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MERIT.SOFTWARE

La Merit Software ha presentato diversi
titoli multimediali per Windows: in The
PsychoTron, che troverete nei negozi
all'inizio del mese, dovrete scoprire do-
ve sono finiti e da chi sono stati trafuga-
ti potentissimi macchinari psichici ven-
duti dalla Russia agli USA.
Per giocare ad Harvester do-
vrete invece attendere fino a
novembre: si tratta, pia che




L’Electronic Arts ha
dato il via a una
nuova serie di
simulatori di volo
dalle caratteristiche
uniche. Il titolo che
testimonia la nascita
di questa serie é US
Navy Fighter: un

di un gioco vero e proprio, di un’espe-
rienza interattiva in una cittadina degli

orrori, dove vi risvegliate una mattina S5 Sukhol Su-27 Flanker-B

senza ricordare nemmeno il vostro no- :,';.y..;"" :’?I." i buon inizio che non
me. B ik iy P Lo puod che far ben
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utti belli, tutti super-de-
finiti: sono i simulatori

di volo della nuova ge-
nerazione, quelli dell'era post-
poligonale, tanto per intenderci.
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va simulazione calcistica sulla scia di & = & e . ; .
: : ' . } chi davanti a paesaggi ultra-detta-
Manchester United, attesa per la pri- ! , i I |
i —— : gliati piuttosto che provare
mavera. Sempre in primavera su PC | SesVahicieinic. , I [ .
< ) ! i B ’ un’esperienza di volo realistica.
CD-ROM, Mac e 3DO un’avventura it L : 2 . fi : ;i
35 & £ i Ll S Con questo titolo sviluppato
ispirata ai B-movie americani: Ba- : A
dal team di Chuck Yeager's Air
zooka Sue. Formula One Team Mana-

ger, una simulazione gestionale del

mondo delle corse uscira a gennaio
su tutte le piattaforme. Ispirato a una
famosa serie di telefilm (indovinate
quale!), uscira in primavera Soup
Trek, the Search for Stock, un gioco
demenziale previsto per tutte le piat-
taforme. Infine, per 1200, CD* e PC
uscira Legends, titolo a piattaforme
dall’'ambientazione fantascientifica e
altamente improbabile.




Combat, I'Electronic Arts sem-
bra essere riuscita a compiere
I'impossibile: realizzare un simu-
latore dalla grafica strabiliante
senza per questo tralasciare al-
tri aspetti simulativi, un giusto
equilibrio senza troppi compro-
messi. Anche la barriera della
velocita dei PC sembra essere
stata abbattuta: il giocatore po-
tra scegliere tra sei risoluzioni
diverse quella piu adatta al suo
hardware.

Previsto per novembre, US
Navy Fighters sara disponibile
unicamente in versione PC CD-
ROM e permettera di impugna-
re la cloche di quattro aerei:
I'F/A-18 Hornet, I'F-14 Tomcat,
I'F22 Lightning e I'Su-27 Flanker,
tutti velivoli americani, tranne
I'ultimo che rappresenta il top
dell'aviazione russa. L'audio ste-
reo digitale su otto tracce ga-
rantisce un'immersione totale
nell'azione, con esplosioni frago-
rose, missili sibilanti, trasmissio-

ni radio disturbate e afterburner
tuonanti. || paesaggio, come or-
mai & d'abitudine, & pieno di og-
getti ricoperti di texture map-
ping: ponti, alberi, strade, spiag-
ge, cielo e mare sembrano reali
e completano un paesaggio che
lascia a bocca aperta, per non
parlare del tempo atmosferico
variabile! Per la prima volta,
inoltre, in un simulatore di volo
& presente uno specchietto re-
trovisore che da la possibilita al
pilota di tenere d'occhio costan-
temente la situazione a ore sei.
Caccia nemici e missili a ricerca
calorica non prenderanno pit di
sorpresa il giocatore.
Protagonista del gioco & un pi-
lota americano imbarcato sulla
portaerei Eisenhower di stanza
nel Mar Nero che deve garanti-
re la sicurezza dell'Ucraina. La
Russia ha infatti minacciato d'in-
vasione la nuova repubblica e gli
Stati Uniti sono scesi in campo

per difenderla. |l giocatore do-

vra portare a termine con suc-
cesso una cinquantina di missio-
ni che comprendono incursior
notturne, duelli aerei, strike t
restri e navali, ricognizioni e
missioni di scorta. |l gioco & di-
viso in 2 campagne, ci sono |4
paesi da affrontare e 9 teatri di
guerra, tutti ambientati nel Mar
Nero.

Come inizio, non & male: se
veramente il gioco finito sara
come appare adesso, la nuova
serie di simulatori di volo
dell’Electronic Arts sara un suc-
cessone. Le qualita “su carta” ci
sono tutte, le buone intenzioni
dei programmatori pure, quindi
non vedo motivo per cui non

debba avere successo. Giudiche-

remo entro due mesi, quando il
gioco uscira su CD-ROM.

Derek Dela Fuen’

21ST.CENTURY.
ENTERTAINMENT

Il prodotto sicuramente pii atteso dalla
21st Century Entertainment & Pinball lI-

lusions, il terzo simulatore di flipper che

comprende quattro nuovi tabelloni:
Law & Justice, Bebewatch, Vikings e Ex-
treme Sports, oltre a nuovi effetti sono-
ri e la possibilita di giocare con ben tre
palline contemporaneamente. Uscira
verso la fine di novembre per PC, PC
CD ROM, Amiga e CD*.

Sempre rimanendo in tema, uscira
nell’aprile del ‘95 Pinball World, un sin-
golo, enorme tabellone multidireziona-
le lungo ben sette metri (avete letto be-
ne!l) tutto da esplorare; prevista solo la
versione per PC CDROM.

In tempi piu rapidi, entro la fine di otto-
bre, dovrebbe anche uscire Marvin’s
Marvellous Adventure, un platform per
CD* e Amiga. Altri titoli annunciati dal-
la 21st Century Entertainment sono Ce-

cil and His Chopper, un altro platform
per CD” e PC CD ROM, Synnergist,
un’avventura da | gigabyte per PC CD
ROM e un nuovo gioco di flipper che
uscira verso la fine del maggio ‘95.

ELECTRONIC. ARTS

Entro fine novembre dovrebbe arrivare
I'attesissima avventura grafica in alta ri-
soluzione Little Big Adventure per PCe
PC CD ROM che, come ricorderete, &
sviluppata dalla francese Delphine. Inol-
tre sta per arrivare sui nostri scaffali
Noctropolis, che, come recita il sottoti-
tolo, & una “sofisticata avventura per
pubblico adulto” per PC CD ROM e di-
schetti, in cui dovrete impersonare un
rivenditore di fumetti che riceve una
misteriosa “edizione limitata” del suo
fumetto preferito anche dopo la fine
delle pubblicazioni ufficiali. Come avre-
te intuito questa edizione & davvero
particolare, in quanto risucchia il pove-
ro rivenditore nelle avventure dei suoi
supereroi preferiti.

La EA sta ultimando anche PGA Tour
Golf 486 per PC CD ROM, la nuova edi-
zione multimediale del mitico golf con
grafica a livello fotografico, e la versione
3DO del fortunatissimo Fifa Internatio-
nal Soccer, in cui potrete scegliere addi-
rittura il punto di vista con cui giocare.
La Origin ha in previsione di pubblicare
tra brevissimo tempo Wing Commander
3: The Hearth of the Tiger per PC CD
ROM, in cui sono compresi ben due ore
di videoclip e che fa entrare di fatto la
serie di Wing Commander nei film inte-
rattivi - pensate che la mole di dati é co-
si grande da occupare ben

due dischi ottici. Tra novem-

bre e dicembre uscira invece

il film interattivo Bio Forge,



di cui abbiamo gia abbondantemente

parlato nei mesi scorsi, in cui, come ri-
corderete, gestirete un vero e proprio
“attore cybernetico" inquadrato e fil-

mato con tecniche hollywoodiane. Yer-
so novembre uscira anche Wings of
Glory che vi permettera di volare nei
cieli della Prima Guerra Mondiale. Infi-

ne entro ottobre arrivera per PC di-

schetti e CD ROM anche Wolf, un simu-
latore di lupo sviluppato dalla Sanctuary

Woods; avete letto bene, sui tratta di
un’avventura che vi mettera negli inu-

suali panni di un lupo che deve cavarsela

tra le insidie di ogni giorno della foresta
o delle distese artiche.

Poche novita in casa Renegade, anche
se lo stand era affollato dai giocatori di
Sensible World of Soccer, di cui parliamo
pitr ampiamente altrove. Faceva bella
mostra di sé Ruff ‘n’ Tumble, il nuovo

gioco a piattaforme che troverete re-

censito sul prossimo numero; la giocabi-

lita sembra a posto e per quanto riguar-
da grafica e sonoro si colloca sui miglio-
ri livelli della recente produzione per
Amiga. Per il mese di novembre é atte-
so anche Flight of the Amazon Queen,
un'ottima avventura grafica, sviluppata
in Australia, prevista per PC, CD-ROM,
Amiga e CD". Ultimo, ma non ultimo,
P.L.D, prodotto dalla Terramarque, che
si preannuncia divertentissimo; visione
a volo d'uccello per un gioco di corse
dalla grafica mozzafiato. Atteso per
gennaio dell’anno prossimo.

Succulente novita anche sul fronte della

S51; Renegade: Battle for Jacobs Star en-

tusiasmera gli appassionati
di simulazioni strategiche

LA.SIERRA

MERAVIGLIE

oppio CD per gen-

naio: si tratta di Lost in

Town, film interattivo
della Sierra girato a Parigi e nei
dintorni della capitale francese.
Vestirete i panni di due perso-
naggi alle prese con una vicenda
molto particolare... La classica
interfaccia “punta e clicca”, la
grafica, il sonoro digitalizzato e,
soprattutto, la trama dell'avven-
tura fanno pensare a un titolo di
sicuro successo. ldentica solu-
zione (sempre due CD per

- MPC, entro novembre) per The

E o

Sopra possiamo “ammirare” uno del personaggl che incontreremo
nella nuova opera di Roberta Willlams: Phantasmagoria. Sotto, inve-
ce, vediamo Roger Wilco che

appr

2 Quest 8. A destra,

Last Dynasty, che vi vedra impe-
gnati in una cruentissima guerra
interplanetaria, nei panni di un
terrestre che tenta di salvare la
Conoscenza Suprema dal Signo-
re del Male. Forse il soggetto
non sara granché originale, ma
I'idea di essere protagonisti di
un film di fantascienza interatti-
vo & piuttosto allettante. Arriva
anche King’s Quest VII: la grafica,
come potete notare dalle imma-
gini in queste pagine, é vera-
mente strepitosa. King’s Quest
VIl: The Prince-less Bride, raccon-

a farci crepare dalle risate
no lo stile grafico di Goblins
Coktel Vision.

Ty 1]

Film interattivi si alternano
ad avventure grafiche piu
tradizionali: titoli cosi diversi
hanno una sola cosa in
comune, il marchio di qualita
della casa americana che comprende le
produzioni di Dynamix, Cocktel vision e Sierra
On-Line.

ta la storia di una giovane princi-
pessa che, insieme a sua madre,
viene trasportata in un mondo
fatato in cui dovra combattere
per salvare il mondo di Elviridge
da una malvagia rappresentante
del piccolo popolo. Sara pronto
entro gennaio per MPC (2 CD)
e su floppy. Se vi piacciono i
cartoon, impazzirete per Waoo-
druff & The Schnibble of Azimuth
(dicembre su MPC e floppy),
una strana avventura post-nu-
cleare degli stessi autori della
serie di Gobliins & company. Gli




ultimi sopravvissuti scoprono
che la Terra & stata conquistata
da una pacifica e stranissima raz-
za di esseri chiamati Boozooks.
Il nostro eroe, in questo caso,
lotta per vendicare |'assassi-
nio... del suo orsetto di pelou-
che! Lo stile di cartoon, i dialo-
ghi umoristici, I'ambientazione
demenziale e le capacita “tra-
sformistiche” dell'eroe dovreb-
bero riuscire a conquistare una
buona fetta di pubblico. Voleva-
no chiamarlo “Where in Cor-

psman Santiago is Roger Wil-
co”, ma alla fine hanno scelto
Space Quest 6: in arrivo per feb-
braio (sempre per MPC e
floppy) pit demenziale ed esila-
rante che mai. Questa volta Ro-
ger dovra salvare una sua amica
(Stellar Santiago, da cui il nome
del titolo provvisorio), e per
farlo dovra essere iniettato, do-
po essere stato opportunamen-
te rimpicciolito, all'interno del
suo corpo!... Ben 4 CD per
Phantasmagoria, un film interatti-

vo horror della mitica Roberta
Williams (a dicembre sul vostro
PC). La storia racconta di una
giovane coppia che va ad abitare
nella vecchia magione di un illu-
sionista d'inizio secolo. Qualco-
sa di maligno si risveglia al loro
arrivo e prende il possesso del
corpo del marito, Don. Inutile
dire che il vostro ruolo sara
quello della moglie, Adrienne,
che dovra cercare di cavarsela
attraverso mille peripezie “go-
re”. Un po' di numeri. 400: le
pagine di sceneggiatura. 500: le
angolazioni della telecamera nel
gioco. 20: il numero degli attori
coinvolti nel progetto. 100: il
numero di pagine del dettaglia-
tissimo manuale. 360: i minuti di
sequenza inseriti... Vi basta? A
noi no: non vediamo I'ora di
metterci le mani sopra e di re-
censirlo, quindi tenete d'occhio
i prossimi numeri di K. Infine,
annunciamo l'uscita dei giochi di
casa Dynamyx: Aces of the Deep
(simulazione di sottomarino per
PC e MPC, entro questo mese),
Battledrome (picchiaduro con
robot super potenti, per no-
vembre su floppy), Battle Bugs
(rompicapo cartoonistico per
PC e MPC, fra breve), Lode Run-
ner (arcade/azione, tra breve
per PC, Mac e MPC) e infine
Metaltech - Earthsiege (simulazio-
ne di combattimento con mezzi
ultramoderni per PC e MPC,
per ottobre/novembre).

Yuri Abietti

nello spazio profondo, che dovranno
mettersi ai comandi di una piccola sta-
zione spaziale e difenderla da misteriosi
assalitori. Previsto per dicembre su PC
CD ROM con tanto di sequenze digita-
lizzate e musiche da brivido. Panzer Ge-

neral & I'ennesimo wargame della SSI

ambientato durante la Seconda Guerra
Mondiale in cui dovrete prendere il con-
trollo di una divisione corazzata tedesca
dall’inizio delle ostilita. Come quasi ogni
altra casa software, anche la 551 ha pre-
sentato un altro clone di Doom, Cyclo-
nes che uscira entro novembre su PC
CD ROM e dischetti, in cui dovrete, co-
me al solito, massacrare alieni a go-go
per salvare il nostro verde pianetino.

La SSI su licenza della TSR (che detiene
i diritti dei GdR AD&D) sta ultimando
la preparazione di Menzoberranzan, che
sara disponibile per PC CD ROM e di-
schetti entro la fine dell’'anno. Menzo-

berranzan sfruttera I'engine grafico, op-

portunamente migliorato, gia visto in
Ravenloft; inoltre, dovrebbe essere di-
sponibile quando leggerete queste righe
I'atteso seguito del primo Darksun,
Wake of the Ravager, disponibile sia su
PC dischetti che su CD ROM.

Infine é in previsione anche il primo gio-
co per 3DO su licenza della TSR, ovvero
Slayer in cui potrete esplorare ben 4 bi-
lioni di dungeon. Per vederlo dovrete
aspettare l'inizio del 1995.

Tipes
1.7

BULLFROG
La Bullfrog non si é certo limitata a pre-
sentare Magic Carpet, il simulatore di
volo su tappeti volanti disponibile da
novembre per PC, ma ha mostrato an-
che diverse inattese sorprese, prima fra
tutte le prime immagini di Syndicate 2,
che vedra la luce verso la fine del ‘95;
I'engine grafico di questo incredibile se-
guito sara completamente ridisegnato,
e in particolare sara possibile far ruota-
re il mondo isometrico cyberpunk in-
torno ai vostri agenti segreti e sara in-
trodotto un nuovo sistema di luci e om-
bre. Dai mondi cyberpunk allo strano
mondo futuristico-acquatico di Creation
il passo é breve: 3000 anni dopo Synda-
cate dovrete colonizzare un

mondo alieno partendo dai

profondi oceani e vedendo-
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Philips

Gratis ’iscrizione

Philips desidera presentarTi un’iniziativa
eccezionale!

Se possiedi un lettore Philips CD-i, iscriviTi

al CD-i Club e godrai di una serie di vantaggi
veramente fantastici.

Lenovitainanteprima

Riceverai direttamente a casa tua il Catalogo
. titoli, con tutti gli
| aggiornamenti, po-

trai partecipare alle
varie iniziative promozio-

nali organizzate dal Club e sarai con-
tinuamente informato sulle eventuali novita di
prodotto (gli accessori, la cartuccia Digital
Video o altro).

Ll . -
Gli acquisti da casa
Ma c’é molto di piu! Philips attraverso il CD-i
Club Ti permettera di ricevere a casa, como-

damente, senza problemi tutti i titoli che Ti
interessano.

Regolarmente Ti invieremo le nostre offerte e
potrai ordinare i titoli, con I"apposito buono
d’ordine, per fax, per posta o semplicemente
telefonando al nostro Numero Verde.

Se non I'hai ancora fatto iscriviTi al CD-i Club!
Telefona al nostro Numero Verde, lascia i tuoi

CHIAMATA GRATUITA dati ed entra nel
NUMEROVERDE fantastico mondo

167-820026 [ LK EX T3

International Tennis Open
Due Giocatori
Con questa nuova versione & possibile sce-
gliere se giocare contro il CD-i o sfidare un
amico utilizzando due telecomandi. Buona for-
tunia e che vinca il migliore! Versione italiana

Dragon’s Lair |

Bisogna guidare Dirk, il nostro sfortunato
eroe, attraverso il castello, sconfiggere i mo-
stri, uccidere |l drago e liberare |2 principessa
che & stata farta prigioniera dal malefico ma-
g0 Mordroc. Un videogame dell'ulima gene-
razione! Come entrare in un vero cartone ani-
mato! Digital video.

Versione originale. Istruzioni in Italiano.

The 7th Guest
II pits famoso e intrigante “mystery game” su
C[p)-i. Completamente realizzato in grafica tri-
dimensionale, con personaggi live e colonna
sonora originale, perme:r.eagg} vivere tte le
emozioni della realta virtuale. Un castello pie-
ne di orrori, fantasmi e rompicapo da risol-
vere fa da sfondo a un'avventura davvero in-
dimenticabile. Insuperabile!
Digital video. Versione originale.

Striker Pro

II pils emozionante gioco del calcio su CD-i!
Ben 64 squadre provenienti da ttto il mon-
do a disposizione per una amichevole, il
Campionato o la Coppa del Mondo. E come
in una partita dal vero, ¢ sono calci d'angolo,
falli, rimesse e naturalmente, gol! Un'accasio-
ne unica per et gli appassionati di calcio!
Versione italiana.

= [INTERNATIONAL s

Inca
Coraggio. velocit, saggezza sono le virtd ri-
chieste da quest'aventura nella spazio e nel
tempo. Cinquecento anni sono passati, & arri-
vato il momento di restituire al popolo Inca i
suoi antichi poteri!
Versione imliana.

Mad Dog Mac Cree

Mad Dog e la sua banda hanno rapito ka figla
del sindaco e imprigionato lo sceriffo. Bisogna
farsi largo 2 suon di spari e colpire | bandit
che si muoveranno come in un vero film! Un
classico shooting game che ci condurri nelle
strade del vecchio West. || primo vero we-
stern interattivo!

Digital Video. Versione ltaliana,

Phantom Express
E'tornato! Quel pazzo de! Dott. Dearth é tor-
nato con {l suo ottovalante tridimensionale,
Le montagne russe pil pazze che si siano mai
viste. Mille bersagli coloratissimi vengona in-
contro a folle velocitd. | peggiori incubi diven-
tano realtd!

Versione originale

The Cream of Eric Clapton
Una delle leggende del Rock, Eric Clapton, si
presenta nella rinnovata veste CD-i con i suoi
classici di sempre: Layla, | Shot the Sheriff ,
Cocaine, Wonderful Tonight e molti aleri,
Un CD-i che Ti fard rivivere le emozioni che
solo il rock d'autore pud dare,

Digital Video

Essere iscritti al Club CD-i hai

Philips
D[ D-i






vela con le forme di vita extraterrestri
indigene.

In Biosphere, previsto entro la prima
meta del 1995 per Amiga e PC, dovrete
invece controllare la colonizzazione sel-
vaggia di 50 pianeti extraterrestri: infat-
ti il sistema ecologico di ogni mondo ri-
schia di essere distrutto in breve tempo

se non intervenite nel modo opportuno.

IMPRESS | ONS

La Impressions, come al solito, sta pre-
parando una valanga di wargame: oltre
al tanto atteso Breach 3, in cui dovrete
guidare la solita squadra di Space Mari-
ne in una interminabile serie di batta-
glie su astronavi e pianeti lontani, & in
fase di ultimazione Front Lines, un classi-
co gioco di guerra a livello tattico am-
bientato nel prossimo futuro, la cui usci-
ta per PC e Amiga e prevista entro la fi-
ne di ottobre, che vi permettera di
muovere ben 18 mezzi diversi utilizzan-
do un’interfaccia grafica in SYGA, e di
combattere contro un amico via mo-
dem oppure costruirvi lo scenario dei
vostri sogni con il “mission builder” in-
cluso.

Invece in Lords of the Realm, che uscira
entro meta ottobre per PC dischetti e
CD ROM, dovrete sia combattere con-
tro i signorotti normanni dell’Inghilter-
ra del 1268, sia preoccuparvi del lato
economico del vostro piccolo regno in
espansione; obiettivo finale: la conquista
del trono reale! Concludiamo parlando
di Men at Sea, un simulatore di scambi
commerciali-marini sullo sfondo delle
esplorazioni geografiche del diciassette-
simo secolo, in cui potrete attraccare in
ben 120 porti e costruire una flotta di

16 vascelli sceglieteli tra sei modelli di-
versi; uscita prevista per Amiga e per
PC, sia su dischetti che per CD ROM,

verso la meta del prossimo gennaio.

| progetti della Mindscape per la prossi-
ma stagione prevedono l'uscita entro
novembre di Legions: Conquest and Di-
plomacy in the Ancient World , un gioco
di strategia per PC (dischetti e CD
ROM) e Macintosh in cui dovrete con-
quistare e governare un impero del pas-
sato, Space Academy per Amiga, CD" e
PC (CD ROM e dischetti), un'avventura
arcade 3D isometrica in cui dovrete ul-
timare la vostra preparazione di cadet-
to spaziale, Alien Olympics per PC, Ami-
ga e CD”, che vi permettera di gareg-
giare nelle olimpiadi dello Spazio
Profondo e SuperSki Pro per PC CD
ROM e dischetti, in cui dovrete prende-
re parte agli eventi piu pre-
stigiosi degli sport “bianchi”.
Inoltre dalla Mindscape stan-

DALw CALEED

ALL’ AVVENTUR

| C.ES. di Chicago ave-

vamo avuto modo di

ammirare un gioco
dall'aspetto decisamente accatti-
vante, che ci aveva piacevolmen-

.| te sorpresi per la qualita delle
‘ sue animazioni. Purtroppo, per
| allora i responsabili della Psy-
_ gnosis non ci lasciarono nean-

che un'immagine, ma ora i tempi

| sono maturi per svelarvi tutti i

segreti di Ecstatica, il nuovo gio-
co programmato da Andrew
Spencer.

Interamente basato su una ri-
voluzionaria tecnica di rappre-
sentazione grafica tridimensio-

Strano destino
quello di Andrew
Spencer. Prima &
diventato uno dei
programmatori
piu osannati
grazie al
fantastico
International
Soccer, che
sconvolse il mondo,
poi anni e anni di
silenzio prima di
presentare il suo
secondo gioco, gia
proiettato verso i
fasti dell’epoca
multimediale. Un
bel salto, non c’é

nale, Ecstatica utilizza esclusiva-
mente forme ellittiche per co-
struire gli oggetti e i personaggi
in movimento contenuti nel gio-
co. Per sviluppare I'engine del
gioco Andrew Spencer ha impie
gato ben cinque anni, ma i risul-
tati premiano i suoi sforzi: tanto
per cominciare le forme ellitti-
che si prestano maggiormente,
rispetto ai poligoni, alla creazio-
ne di forme umane e di conse-
guenza i personaggi di Ecstatica
non hanno l'aspetto “spigoloso™
dei loro colleghi di Alone In The
Dark (gioco a cui Ecstatica asso-
miglia in pit di un aspetto), la
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muscolatura delle figure risalta
alla perfezione e le animazioni
appaiono pili credibili.

Il gioco ha una trama abba-
stanza semplice: arrivati in un
villaggio alla ricerca di acqua,
scopriamo che tutti gli abitanti
del villaggio hanno fatto una
brutta fine, vittime dei demoni
liberati dalla strega Ecstatica in
uno dei suoi pericolosi esperi-
menti. Ora uno spirito maligno
controlla la sua mente e sara
compito del giocatore liberarla
dalla sua influenza.

All'inizio dell'avventura sara
possibile scegliere se giocare
con un uomo o una donna, do-
podiché ci si potra inoltrare nel

villaggio di Tirich. E da notare

come nel gioco non esista alcun
tipo di interfaccia grafica, tutte
le azioni compiute dal giocatore
sono completamente gestite
dalla tastiera e non esiste nem-
meno una schermata di inven-
tario. Sard infatti possibile tra-
sportare solo due oggetti per
volta (uno per mano) e, ovvia-
mente, tutti i puzzle sono pen-
sati tenendo presente questa li-
mitazione. La scelta & derivata
dalla volonta di Andrew Spen-
cer di dare al gioco un aspetto
quanto pill cinematografico
possibile, eliminando ogni ele-
mento che distraesse il giocato-
re dall'azione.

Sviluppato in circa cinque anni,
Ecstatica uscira solo su CD-

ROM e avra bisogno di un 486
DX a 33 MHz per dare il me-
glio di sé. Sul prossimo numero
di K dovreste trovare la recen-
sione e, a meno di grosse sor-
prese, Andrew Spencer do-
vrebbe fare centro per la se-
conda volta di fila!

Andrea Minini Saldini

no arrivando la versione CD" dell'ormai
conosciuto MegaRace, quella per Win-
dows di Metal Marines, un gioco di stra-
tegia recentemente uscito per SNES, e
la versione PC CD ROM e Amiga di
Evasive Action , il simulatore-arcade di
volo che vi permette di giocare contro
un amico sia via modem che sullo stesso
computer.

Dovremo invece attendere fino alla fine
del 1994 - inizi del 1995 per vedere USS
Ticonderoga, un simulatore in SYGA di
portaerei moderna per PC CD ROMe
Baldy, un ennesimo simulatore di civilta
per PC, CD" e Amiga.

VIRGIN

La quasi totalita dei prodotti presentati
dalla casa inglese era gia stata vista al
C.E.S. di Chicago. Nonostante questo, i
giochi firmati Virgin rimanevano fra i
piu interessanti della manifestazione.
Partiamo dai titoli Westwood: Kyrandia
3 -Malcolm’s Revenge (di cui abbiamo gia
ampiamente parlato nel numero scor-
so) uscira entro la fine del mese, men-
tre per Command & Conquer bisognera
aspettare fino a dopo Natale (aspettate-
vi comunque un'anteprima approfondi-
ta al piu presto). Niente di nuovo, inve-
ce, per quanto riguarda Virtual Lands of
Lore, bisognera aspettare il ‘95.

Lost Eden, I'avventura ad ambientazione
“giurassica”, realizzata dalla francese
Cryo é in dirittura di arrivo. Contando
sulle date di uscita dovremmo poter
avere una recensione sul prossimo nu-
mero. Stesse prospettive per Creature
Shock, il primo gioco su CD-ROM realiz-
zato dalla Argonaut di Jez San: recen-
sione sul prossimo numero e impressio-
ni di gioco genericamente positive, pur
con alcune riserve sull'interattivita.
Chiude le fila dei super giochi per PC
I'atteso NASCAR Racing della Papyrus,
previsto per novembre, il nuovo simula-
tore di guida vantera alta risoluzione
grafica con risultati assolutamente moz-
zafiato, accompagnata da un realismo
all’altezza della tradizione Papyrus.
Due conversioni da giochi per console
allieteranno sia i possessori di Amiga
che quelli di console. Parliamo di Alad-
din e The Lion King, due titoli che ver-
ranno convertiti dagli stessi team di
Cool Spot, per gli amanti dei platform
saranno una vera manna ma si dovra

aspettare fino a novembre.

TIME.WARNER.
INTERACTIVE

Prossimamente uscira Return to
Ringworld, 'avventura basata
come il precedente
Ringworld: Return of the Pa-
triarch sul ciclo fantascientifi-




co di Larry Niven. Oltre alla soliti enig-
mi in SYGA della Tsunami, che dovrete
risolvere utilizzando contemporanea-
mente tre personaggi diversi, in questo
nuovo episodio dovrete anche vedervela
con un simulatore arcade di volo spazia-
le. L'uscita é prevista verso la meta di
ottobre per PC CD ROM. Un altro atte-
sissimo gioco che ormai sta per raggiun-
gere gli scaffali dei nostri negozi (o per
lo meno ci riuscira entro novembre) &
Rise of the Robots, un fantascientifico
picchiaduro in cui dovrete menare le
mani con androidi e corpi bionici. La Ti-
me Warnere Interactive sta anche pre-
parando diversi cartoni animati interat-
tivi per PC e Mac MPC: i titoli annuncia-
ti finora sono Thumbelina’s Giant Book of
Advcentures e Peter & the Wolf.

BLUE.BYTE

Seguendo la scia del successo ottenu-
to con Battle Isle 2, la BlueByte sta
preparando un nuovo gioco di strate-
gia e di combattimento che uscira nel
primo quadrimestre dell’anno prossi-
mo: The Shadow of the Empire rimette
in discussione 'eterna lotta tra Kai e
Drullian 20 anni dopo gli avvenimenti
di Titan’s Legacy , utilizzando nuove
unita da combattimento su un display
ad alta risoluzione (640x480) tridi-
mensionale completamente ridisegna-
to. Un’altra novita & che The Shadow
of Empire gira sotto Windows e richie-
dera ben 8 MB di memoria.

Passiamo ad Albion, un promettente
gioco di ruolo per PC CD ROM che, a
detta della BlueByte, sfruttera a fondo
le possibilita offerte dal supporto otti-
co: come in molti altri GdR che esco-
no in questo periodo, potrete esplora-
re il gigantesco mondo di Albion in pri-
ma persona alla Ultima Underworld; se
poi avete una macchina abbastanza
potente potrete gustarvi le vostre
esplorazioni addirittura in alta risolu-
zione. Disponibile dalla seconda meta
del 1995.

Se preferite una simulazione econo-
mica-sociale assolutamente priva di

violenza, The Great Rally & proprio

quello che fa per voi! In questo gioco,

sviluppato in collaborazione
del Ministro degli Esteri te-

desco e che uscira entro

1l fatto che la Virgin
stia ultimando i
preparativi per
Puscita di un
simulatore di Mech
non desta molta
sorpresa; molto piu
sorprendente e che Iron
Assault sia un progetto
interamente “made in
Italy” della Graffiti, un
gruppo di programmatori capeggiati da Antonio Farina che &
riuscito nell’impresa di creare un videogioco che possa competere
con i prodotti inglesi, francesi o tedeschi.

ron Assault & ambientato in

. I un non troppo lontano futu-
‘ ro in cui una mega Corpora-
zione ha ottenuto il controllo
economico e politico quasi tota-
le del nostro pianetino; i pochi
ribelli si sono riuniti in una pic-
cola ma salda alleanza che ha
I'ovvio scopo di scalzare la Cor-
porazione dalla famigerata stanza
dei bottoni utilizzando dei po-
tenti ed enormi robot da com-

W battimento, i famosi Mech, per

' distruggere basi, centrali energe-
tiche, fabbriche, e tutte le altre
colonne portanti della Corpora-
| zione,

L'interfaccia di controllo vi

| permette di muovervi nelle quat-
tro direzioni principali, di girare
fluidamente per 360 gradi e per-
fino di ruotare separatamente il
busto del vostro Mech in am-




bienti tridimensionali ricoperti

da superfici in bitmap. || movi-
mento ci & sembrato decisa-
mente convincente e realistico,
| anche se manca la possibilita di
| abbassare o alzare la testa del
Mech. Ad una prima occhiata
Iron Assault potrebbe sembrare
semplicemente un altro clone
del pluri-imitato Doom ma, co-
me ci ha spiegato lo stesso An-

Hred

I

tonio Farina, dietro alle appa-
renza c'e ben altro! Prima di
tutto non potete mettervi a spa-
rare indiscriminatamente a tutto
cio che si muove perche avete
un carico bellico abbastanza li-
mitato, e dovrete quindi tentare
di cogliere i nemici di sorpresa
o alla spalle pensando bene a
dove piazzarvi, da dove colpire
e cercando di sfruttare i punti
deboli dello schieramento av-
versario; in secondo luogo il no-
stro eroe, completate una serie
di missioni “introduttive”, verra
promosso a Comandante di una
squadra di Mech, e quindi do-
vrete pianificare non solo le vo-
stre azioni, ma anche le tattiche
dei vostri compagni di squadra.

{TEA]

Hluyzt tl222h
FHEH S PO
[P EELR O B P

H TP 24 BT

Fidpusa ol (1) £222

ITECHHA

o
ALY

Inoltre guadagnandovi il titolo
Generale dovrete anche sceglit
re quali obiettivi attaccare e
quali mezzi usare!

Per completare Iron Assault e
ridare pace la nostro povero
pianetino dovrete completare
un'ottantina di missioni, pilotar
do ben 10 Mech diversi, divisi
Leggeri, Medi e Pesanti a secon
da della stazza e dell'armamen-
to, contro altrettanti Mech av-
versari. L'uscita della versione
PC su CD ROM con 4 Mb
(I'unica finora prevista), & per
I'inizio di novembre - non ci re-
sta che aspettare!

Paolo Paglianti
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GRAFFITI
VUOLE TE!
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! La Graffiti, la casa software |
! che ha sviluppato Iron Assault, |
! & in continua espansione e at- |
| tualmente sta cercando pro- |
| grammatori, musicisti e grafici |
| interessati al campo videoludi- |
I co. Se siete interessati, potete !
. contattarli telefonando allo |
: 02/66985527 oppure scriven- |
: do due righe, magari citando il !
| vostro curriculum in ambito !
: informatico, e indirizzando il ;
| wttoa Graffiti, via G. Fara, 4 - |
| 20124 Milano. |
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I'aprile del ‘95 per PC (CD ROM e di-
schetti), potrete attraversare I'Europa
intera, da Lisbona a Mosca, per com-
prare terreni, studiare la geografia del
nostro continente € commerciare con

prodotti tipici.

Due conversioni di titoli per console im-

pegneranno la Gremlin per tutto il me-
se corrente. Si tratta di Desert Strike per
PC e PC CD-ROM e Top Gear 2 per
A1200 e Amiga CD32 (la versione per
Amiga 500 uscira invece a novembre). Il
primo, gia uscito per Amiga diverso
tempo fa, & un gioco d’azione in cui do-
vrete pilotare un elicottero da guerra e
portare a termine alcune missioni. Top
Gear 2 & invece un gioco di corse alla
Lotus Turbo in cui dovrete anche tenere
conto del lato economico delle compe-
tizioni per non rimanere appiedati.
Sempre questo mese dovrebbe uscire
Premiere Manager 3, la simulazione
sportiva per A1200 dedicata agli appas-
sionati di calcio e statistiche.

Per quanto riguarda il mese prossimo,
invece, sono previsti due titoli molto in-
teressanti: Jungle Strike per PC e PC
CD-ROM, il seguito di Desert Strike, e
Retribution, titolo di punta della softwa-
re house sempre per lo stesso formato.
Quest’ultimo pud contare su delle otti-
me routine tridimensionali e potrebbe
rivelarsi un grande successo: in pratica
consiste in gioco d'azione in cui pilote-
rete un mezzo di combattimento che si
muove con agilita sia su terreni rocciosi
che sull’acqua. Infine, segnaliamo Sli-
pstream, un frenetico gioco di corse fu-
turistiche che vanta una velocita im-
pressionante e texture mapping a valan-
ghe. A dicembre per PC e PC CD-ROM.




Si chiama CyberStation ED/486 ed é
la nuova stazione multimediale
interattiva di Elettrodata. E' la
piattaforma tecnologica ideale per sfi-
dare le nuove generazioni di video-
game e per accedere alle moderne
opere di education e di entertainment
disponibili su CD-Rom (corsi di lingua,
enciclopedie, classici letterari,
videodischi e film interattivi).
CyberStation ED/486 si basa su un
PC Eletirodata di ottima fascia, affida-
bile e potente, ed & stata progettata
per consentire una crescita modulare
nelle funzionalita pit avanzate.
Completa di audio ad alta fedelta,
integrazione video, sofisticate
tecniche di puntamento e di fuoco,
alta gualita grafica e ricca dotazione
software, CyberStation ED/486
integra in un sol colpo PC, TV, Hi-Fi,
CD-Rom e strumenti musicali.

Presso Elettrodata
puoi trovare tutte le risposte
alle tue esigenze multimediali.

o7t L UM 0

SOLO PER I LETTORI DI KAPPA,

A PREZZ0 DI ASSOLUTA
CONVENIENZA, UN'ECCEZIONALE
VERSIONE DELLA

CyBERSTATION ED/486

Microprocessore Am486mDX/40

* (ase desktop con altoparlanti incorporati

Lettore CD-Rom interno a doppia velocita
SK. video SVGA 1 MB con Win. Acc.

SK. audio 16 bit MediaVision Pro Sonic 16
4 MB RAM - 210 MB HD - 3.5/1.44 MB FDD
Controller VESA - interf. seriale parallela
Tastiera 102 tasti estesa - mouse -

Jjoystick Quickshot Starfighter

DOS 6.2 e Windows 3.11 preinstallati

* Ricca dotazione di software in

omaggio (giochi, education, business)

£, 2.390.000

OFFERTA VALIDA SINO AL30/11/94
Monitor opzionale acquistabile a parte

Due anni di garanzia = Hot line telefonica a

* Consulenza ed assistenza di tecnici speciglizzati

Pad. 17 - 8L AI7
Milano 13/18 Ottobre

C'é un gadget per tutti

* 9" VGA monocr. 640

paper white 196.000
» 14" SVGA monocr. 1024

paper white 171.000
* 14" SVGA col, 1024 0.31 L.R. 395.000

+ 14" SVGA col. 1024 N.I. LR. MPRI  459.000
+ 14" SVGA col. 1024 N.I. LR. MPRIl  475.000
¢ 15" SVGA c0l.1024 0.28 N.I. L.R.

MPR II 700.000

CREATIVE Sound

BLASTER

SCHEDE SOUND BLASTER

PRO Value edition

16 Value edition

16 Multi CD

16 ASP Multi CD
MULTIMEDIA KIT

Discovery CD 16

Game CD 16

Edutainment CD 16

MIDI SUBSYSTEM

Midi kit per SB

Midi Professional

SCHEDE VIDEO BLASTER
FS-200

Tv coder per SB

CD-ROM DRIVE INTERNO
Doppia velocita multisess.

+ Aldus Photo Styler

9,30-13,30/14,30-19,00

183.000
235.000
313.000
386.000

754.000
864.000
1.007.000

86.000
427.000

679.000
304.000

436.000

® SEDE CENTRALE
BN AT MILANO MILANO
ELETTRODATA 02/58012050  02/70125167
[nformatica senza frontiere Viahocua i L

|

0 ‘ IL NUOVO STANDARD
V QUALITATIVO

MEDIA VISION
La qualita del suono CD a 16 bit al prezzo
di una scheda a 8 bit

* Compatibile 5B, SB
Pro, AdLib

* nterfaccia midi e game

* Sintetiz. Fm Yamaha
20 voci (OPL-3)

PO SONIC 16 £.149.000

Il pi avanzato kit di upgrade multimediale

* Compatib. SB e SB Pro

* CD-Rom doppia velocita

* Kodak photo CD
multisessione

® Altoparianti Labtec
amplificati

* Ricco assortimento
software

DOUBLE FUSION LX £, 556.000

La prima agenda multimediale

con riconoscimento vocale e oltre

400 immagini di sport
estremo per dare

una scarica

di adrenalina

alla gestione del tuo

hac

PLANIT ADRENALINE £, 89.000

NEGOZI - SHOW ROOM

Arcore - MI Lumezzane (BS)

039/614709  030/8922155

Via Casati, 201 Via Mansuello, 37/D
9,30-13,30/14,30-19,30

w I migliori joystick
per PC e consolle

AVIATOR

INTRUDER

STARFIGHTER

» Cloche controllo aereo
* 4 pulsanti di fuoco con
2 doppie velocita di selez,
* |ndicatore
altitudine/livelio
* Microswitches incorporati

£.58.300

* [mpugnatura omnidirez.
+ 2 dopple velocita
selezione fuoco
* Microswitches incorporati
* Pulsante controllo
di copertura di fuoco

£.47.100

* Thumb-control pad

» Doppia velocita di
selezione fuoco

* Funzione slow motion

£.28.600

E' disponibile un'ampia
scelta di ulteriori modelli

Tavol. graf. 12"X12"  323.000
Tavol. graf. 18"X12"  524.000
. Trackball per portatile  76.000
IUS Kandy Scanner/256  178.000
Handy Scanner/Color 419,000
HiMouse cordless 91.000
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State per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e

i k-voti dovete leggere questa guida.

900+

Un classico, raccomandato senza riserve.

800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni.

200-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto.

§00-699 La “zona di confine”, un gioco con questo voto & un buon gioco “se vi piace I genere”.

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

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

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

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

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

Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai ci riusc

, non varrebbe neanche averlo gratis

Un K-Parametro &, a nostro giudizio, il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono
sottolineano gli elementi che rendono il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorren-
te. Se volete avere in casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare

tutti i titoli che vi mancano!

SPARATUTTO ARCADE
BANSHEE (Core Design)

Un capolavere di giocabilitd in cui, alla guida di due caccia, potete

gioeare con un amico contro nemici enormi e spietati. Un vero coin-
op per Amiga AGA che ha superato il mitico Project-X del Team 17.

VVE! URA ARCAD
DOOM (Id Software)
1l perfezi di Wolfi in 3D con una grafica eccezionale, un
sonoro coi 1 e la possibilita di giocare con il modem e in rete:

un realismo tale da far venire i capogiri.

GIOCO Pl RUOLO

ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE
(Origin)
1l GeR ultra-totale. Solo Ultima VIl Part Two poteva superare Ultima Vi
Part One, e sole Richard Garriot poteva superare Richard Garriot! Un

L ito alla perf: con un alte livello di realismo.

Come un romanzo.

GOAL (Virgin)

Dino Dini ce I'ha fatta! Il trono & di nuove suo! Un livello di controllo

MORTAL KOMBAT (Virgin)
Questo gioco ha fatto storia sia sui coin-op che su tutte le piattaforme
console su cui & stato convertito. Finalmente giunge anche suPCe
Amiga: eccezionale sotto tutti gli aspetti.

l rmnu L2 THS
STUNT CAR RACER (Microstyle)

Grafica poligonale d'avanguardia e una velocita incredibile fanno di

questo gioco il papa di tutta la nuova generazione di giochi di corse.
Ed un papa che non & ancora andato in pensione!

; SIMULAZIONE SPORTIVA
JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin)

La spettacolare grafica 3D si

con un il per
formare la migliore simulazione di biliardo di tutti | tempi. Virtualmen-
te privo di difetti, il gioco vanta un'introduzione per i principianti e u-
na grande precisione nella gestione dei colpi.

SIMULATORE DI VOLO
FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)

di volo mai r

1l miglior si Falcon 3.0 ha piu dettaglio

dig jasi altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, insieme all'in-

sui giocatori mai visto prima per la simulazi i igli su
mercato. A quando Sensible 2...7

CIVILIZATION (Microprose)

In questa gigantesca saga storica il giocatore deve condurre il suo po-
polo dai primordi dell'Eta della Pietra all'Era e. iccio, ma

terfaccia utente pia funzi le e al le pid

pleto mai appar-

si sul mercato.

POPULOUS 2 (Electronic Arts)

senza dubbio il parto di una mente geniale.

RETURN TO ZORK

(Activision)
Torna al sucesso e detronizza The Secret of Monkey Island 2 dall’olimpo
& stato c

Piag de, pio bello, piu veloce, ecc... Alla Bullfrog hanno migliorato
la perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di pre-produ-
zione. Un'impresa storica.

TETRIS (Nintendo)

La versione ufficiale del gioco per Gameboy Mintendo & di gran lunga

delle avventure: il mondo di Zork della Infs

le al Full Motion Video.

dal genere

| SIMULAZIONE AUTOMOBILISTIC)
INDY CAR RACING
(Virgin)
La nel io e la bell della grafica, nonché il notevole
realismo, di questo titolo sono riusciti a scalzare dal suo trono Formula

One Grand Prix della Microprose.

la migliore. Tetris & il gioco pid coinvolgente mai apparso nella storia
dei videogiochi. € come una droga, provate a chiedere a chiungue lo
abbia gia giocato.

GIOCO DI PIATTAFORME
SUPER MARIO WORLD (Nintendo)
Ora che il SNES & arrivato anche in Italia, questo grande classico & di-
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'area di gioco ENOR-
ME fa desiderare che tutti i giochi siano cosi.

12345678910

CURVA INTERESSE
PREVISTO

id Software
Empire
Ocean/DID
Silmarils
GTE Entertain
Access
System 3
Apogee

Si ringrazia
Pergioco (Milano),
Alex Computer (Torino),
Magnetic Media (Bergamo)



- . ome vi sentireste
e, dopo una delicata operazione

ﬁéﬁrochimrgica, vi ritrovaste com-
pletamenteSoli, confinati su una
desolata stazione spaziale, a com-
battere una mortale e titanica par-
tita a scacchi contro 'unico altro
essere senziente nel raggio di un
migliaio di chilometri?

Dando un'occhiata ai videogiochi delle piti famo-
se case software, come Syndicate della Bullfrog,
Bloodnet della Microprose o Beneath a Steel Sky
della Virgin, possiamo aspettarci soltanto un tri-
ste futuro in cui le megacorporazioni fanno il bel-
lo e il cattivo tempo, bande equipaggiate con armi
da guerra tengono in scacco l'altrimenti corrotta
polizia, e dove per ordinare il pane dal fornaio bi-
sogna interfacciarsi direttamente con la neurorete
cittadina. Beh, la Looking Glass, anche se finora
si era limitata a creare i magici regni esplorati dal
perfido Guardian di Britannia, ha finalmente de-
ciso di dire la sua sulla vita, le avwenture e i pro-
blemi di un giovane hacker del 2072...

THE STORY SO FAR...
Come avrete capito, in System Shock dovrete im-
personare questo simpatico hacker che viene cat-
turato dalle forze di sicurezza della Tri-Optimum,
la Corporazione che controlla la maggior parte
delle concessioni spaziali, mentre sta tentando di
penetrare la banca dati della Citadel, una miste-
riosa stazione di ricerca orbitante intorno a Satur-
no.
Al nostro prigioniero vengono offerte
due sole possibilita: farsi un passeggiata nel-
¢ lo spazio senza tuta, oppure mettersi al servi-

J SCHERMO

Shodan ha escogitato decine di trappole: in questo caso il corridoio
si interrompe impr i e sotto

% = N
Gli hangar del quinto livello sono pieni di mutanti volanti, che pos-
sona rivelarsi pericolosi se vi attaccano in gruppo.

zio della Tri-Optimum per un lavoro “non ufficia-
le”, che consiste nel rimuovere tutte le barriere
morali di Shodan, il computer senziente che con-
trolla Citadel come il un cervello umano muove il
proprio corpo, per esplorare nuove vie di sviluppo
cibernetico e di ingegneria genetica che altrimen-
ti verrebbero precluse dalle limitazioni dell’etica
umana. Il tentativo di hackering riesce perfetta-
mente e il nostro alter ego riceve in premio, oltre
alla vita, anche un’interfaccia neuronica militare
talmente potente da poterlo trasformare nel re
dello cyberspazio. Dopo I'operazione di neurochi-
rurgia, all’hacker non rimane che sorbirsi sei me-
si di coma medico nell'infermeria della Citadel in
uno speciale tubo di rianimazione per riprendersi
dall'intervento al cervello,

Purtroppo per lui, al risveglio le cose non sem-
brano andate per il meglio: infatti non solo non

mhisam g i
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Contro di voi sono schierati mutanti e cyborg di tutti i tipi: alcuni
possono anche volare, come questo insidioso Cyber Assassino.

c’e nessun dottore ad aiutarlo, ma superata la pri-
ma porta, scopre prima di tutto che sulla base or-
bitante deve essere scoppiata una sanguinosa ri-
volta, poiché il pavimento & letteralmente cosparso
di cadaveri mutilati, e in secondo luogo che il
computer stesso della Citadel deve aver dato i nu-
meri, perché anche i servo robot addetti in teoria
alla semplice manutenzione della base, hanno seri
propositi omicidi nei confronti del nostro povero
eroe.

Girovagando per il primo dei tredici livelli della
base, dovrete quindi tentare di scoprire cosa sia
andato storto negli ultimi sei mesi trascorsi in co-
ma curativo, schivando le diverse trappole escogi-
tate dal contorto Shodan per massacrarvi il prima
possibile: in questa epica lotta tra uomo e macchi-

per il Cyt

g P dati, e pure qualche "gio-
chino”, come una versione semplificata di Missile Command,
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Vi ricordate I'Accademia dei
Maghi di Ultima Underworld 27
| percorsi sospesi nel vuoto del
quarto livello ve la faranno rim-

piangere!

na, avete pochissimi vantaggi, che dovrete sfrutta-
re al massimo: Shodan non sa chi siate né da do-
ve veniate, in quanto il file che vi riguarda come
“collaboratore non ufficiale” & cosi riservato da
non essere accessibile al computer della Citadel e,
cosa ancora pill importante, avete a disposizione
un'interfaccia neurale da combattimento.

REALTA VIRTUALE?

Vedrete infatti il mondo esterno in prima perso-
na, con un engine che, non a caso, ricorda molto
quello di Ultima Underworld: non solo potrete
muovervi fluidamente nelle quattro direzioni

dell’ambi in

L'HUD mostra

<
questo caso ha regi una forte della gravita.

=ma. _mn —

principali, ruotare a destra o a sinistra, ma anche
saltare, alzare o abbassare lo sguardo, salire le
scale, accovacciarvi per terra oppure strisciare e
perfino di appiattirvi contro un muro!

Inoltre la vostra visuale & arricchita da un siste-
ma “HUD" (Head Up Display) simile a quello che
trovate negli aerei mo-
derni: in pratica vedrete
sovrapposti alle immagi-
ni del mondo esterno
una serie impressionan-
te di informazioni; per
esempio, potrete visua-
lizzare I'inventario, la mappa tracciata dal sistema
di automapping, I'arma che state utilizzando, op-
pure una bussola virtuale, un lettore multimedia-
le di messaggi e di posta elettronica, e cosi via.
Tutte questi marchingegni hardware devono esse-
re installati sul vostro stesso corpo, e nel corso
dell’avventura troverete diverse “versioni” del me-
desimo impianto spesso pil veloci, precise e affi-
dabili di quelle trovate sui primi livelli.

Cosi, se in Ultima Underworld 1] eravate costret-
ti a lanciare uno spell di Fly per potervi librare

All’inizio dell’avventura
¢ infatti possibile scegliere
il livello delle quattro
componenti principali
del gioco

DL e F L 2 _ ]
Scene come guesta sono abbastanza comuni nella Citadel controlla-
ta dal malvagic Shodan.

nell'aria, qui dovrete trovare la scheda elettronica
adatta e inserirla da qualche parte nella vostra in-
terfaccia; niente male, vero? Naturalmente la vo-
stra interfaccia ha anche degli svantaggi: se, per
esemplio, sostenete troppi danni, potrebbe capitar-
vi di iniziare a ruotare attorno a voi stessi senza
ragione apparente, oppure di perdere del tutto il
controllo del movimento. Inoltre non dovrete te-

nere sotto controllo solo i vostri punti-ferita, ma
anche il livello di energia contenuta nelle vostre
batterie di bordo: e
davvero una seccatura

trovarsi in mezzo a un

gruppo di mutanti e

non avere neanche

I'energia per scappare!

L'era tecnologica ha
regalato ai moderni eroi anche delle potentissime
droghe che ricordano curiosamente gli antichi in-
cantesimi dei maghi di Britannia: se vi ritrovate,
come vi capiterd spesso, in un buio tunnel, potrete

assumere degli stimolanti visivi, mentre invece se
non riuscite a risolvere un puzzle particolarmente
ostico, basta una endoapplicazione di Genius
(marchio brevettato) per semplificarvi la vita in un
batter d’occhio. Ovviamente queste droghe
hanno delle pesanti controindicazioni, e un

eroe saggio sa che non deve abusarne.
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primo livello di Systen®Shock, perché
] dovrete vedervela conl yna

imarea di mostri cibernetici, puzzle e porte & Fgas=IE

costi chiuse. Beh, per

COSA BISOGNA FARE

Nel primo livello troverete Mutanti, ServoRobot e una quantita
quasi industriale di Cyborg. All'inizio sarete un po’ a corto di ar-
mi e munizioni, ma gia verso meta del livello, se terrete gli oc-
chi bene aperti e, soprattutto, se perquisirete i resti dei vostri
nemici, non dovreste avere poi tanti problemi. Iniziate facendo
un giro per i dintorni della Sick Bay, quindi passate a perlustrare
il centro del livello. Verso sud, nel settore Gamma, troverete

¥ I’Armeria e I'ultimo rifugio dei ribelli umani, mentre verso ove-
st, nel settore Delta, troverete I'interfaccia per collegarvi al Cy-

_ berspazio, che per quanto riguarda questo livello, & abbastanza
tranquillo.
Andate poi verso est, entrate nel settore Beta, azionate i due
Force Bridge per raggiungere il settore Alfa, a nord, dove trove-
rete sia i Computer Node, che dovrete distruggere il piu1 presto ||
possibile, si I'ascensore per il secondo livello. Prima di demolire
i Computer Node, tentate di distruggere i Cyborg “addormenta- !
ti” nelle due gallerie li vicino, perché altrimenti la vendetta di s

Shodan potrebbe essere terribile! f
Dopodiché non vi restera che raggiungere |‘ascensore per spo- |
starvi verso il secondo livello... f
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Shodan & affetto dalla mania di grandezza dei soliti cattivoni: infatti
crede di essere il Dio Computerizzato che salverd i suoi cybernetici
“Figli"...

DENTRO AL CYBERSPAZIO
Per sconfiggere Shodan non potete giocare solo
sulla difensiva, limitandovi a distruggere i mostri
da lui controllati e mettergli cosi i bastoni tra le
ruote, ma dovrete affrontarlo direttamente in casa,
collegandovi all'anima elettronica della Citadel, la
Rete Informatica: grazie alla vostra interfaccia neu-
rale, non dovrete quindi mettervi dietro a vetuste
tastiere o obsoleti monitor, ma potrete visualizzare
un'astrazione virtuale della Rete che ai vostri occhi
risultera reale come il mondo della Citadel, ovvero
dovrete esplorare il Cyberspazio. Questo etereo
mondo tridimensionale & costituito da enormi
stanze, che rappresentano i sistemi informatici,
collegati tra loro da stretti corridoi, la rappresenta-
zione virtuale dei collegamenti tra un compu-
ter e I'altro. I programmi e i dati appariranno
come fluttuanti cubetti, mentre le informazio-

SCHERMDO
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Esplorando il Cyberspazio do-
vrete vedervela con le difese
informatiche di Shodan, come
la eyberguardia in primo piano.

fing . thisr it meanrs
cybariack anithe
iicave me'r
Optirmum
cyberrpace’ and hope|SHODAN dow rolt
#ind and dartroy . thoam

irjvsithimanylievelrjon|Citadel; the

ni per l'utente sono rappresentate da frecce o se-
gnali stradali. Purtroppo Shodan ha poteri quasi di-
vini da queste parti, e potrete aspettarvi di dover af-
frontare le sue difese informatiche, rappresentate
da enormi faccioni cornuti che “sparano” proiettili
in grado di corrompere l'integrita del vostro softwa-
re e ricacciarvi in malo modo nel mondo reale. Esi-
stono anche altri nemici che vi attendono nel Cy-
berspazio, come i cyberdog o le info-mine, ma per
vostra fortuna esistono i programmi difensivi che
vi permettono di neutra-
lizzare anche gli avversari
pitt potenti; inoltre le
informazioni segrete so-
no custodite dalle ICE,
delle casseforti virtuali che potrete abbattere solo
con i programmi adatti. Insomma, in System
Shock non dovrete esplorare “solo” il mondo reale,
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Spesso prima di poter aprire porte o attivare delle leve dovrete ri-
solvere questi piccoli puzzle elettronici.

System Shock e il primo
tentativo riuscito di creare
un piccolo mondo virtuale

ma anche una delle prime efficaci e convincenti ver-
sioni videoludiche del Cyberspazio di Gibson.

AVVENTURA SU MISURA

Pensate che esplorare due mondi in uno sia troppo
difficile? Beh, alla Looking Glass hanno pensato
proprio a tutto! All'inizio dell’'avventura & infatt
possibile scegliere il livello (da zero a tre) delle
quattro componenti principali del gioco, ovvero
Puzzle, Trama, Combattimento e Cyberspazio. Az-
zerando la componente
Puzzle, tutti i piccoli enig-
mi elettronici verranno
eliminati, mentre a livello
tre dovrete sudare sette
camice per aprire determinate porte. Annullando la
Trama eliminerete le decine di messaggi dei defun-
ti abitanti della Citadel, e la vostra sara semplice-
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Alcuni enigmi sono davvero terribili: in guesto caso dovrete scoprire
la giusta sequenza per attivare il ponte sullo sfondo.




mente un'arida esplorazione degli otto piani della

base, mentre una Trama a livello tre aggiungera,
oltre ad uno “scopo” finale, anche un tempo limite
fissato intorno alle dieci ore di gioco. Combatti-
mento a livello zero trasforma i nemici in semplici
pupazzi che rimangono stecchiti al primo colpo e
non attaccano mai, mentre per finire il gioco al li-
vello tre dovrete essere dei piccoli Rambo. Infine il
livello del Cyberspazio indica la difficolta di movi-
mento, il tempo limite di permanenza nella Rete e
la determinazione delle cyberguardie.

Combinando tra loro queste quattro caratteristi-
che, potrete veramente creare il gioco che fa per
voi: potreste scegliere di affrontare un Doom
dall'engine molto evoluto, oppure un'avventura
classica senza preoccuparvi troppo dei nemici.

| Tuttavia anche al massimo livello di Trama, non
| dovete aspettarvi un Ultima Underworld nello spa-
zio, perché non esiste la classica miriade di sotto-
quest né & possibile comunicare interattivamente
con nessuno: dovrete semplicemente raccogliere i
messaggi lasciati degli ex-abitanti della base e gra-

zie ad essi capire cosa va fatto e in che modo. Cer-
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| Computer Node sono i banchi di
narii da un piano per ep o dalla gia p

ia di Shodan: d

elimi-
elettronica.
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| messaggi che troverete seminati per i livelli sono accompagnati dal-
le facce digitalizzate degli emissari o, da mappe particolareggiate.
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Nel Cyberspazio troverete gli interruttori virtuali che aprono serra-
ture e porte reali.

to, per aprire le porte non dovrete semplicemente
cercare una scheda magnetica colorata, ma anzi
dovrete risolvere degli enigmi logici abbastanza
raffinati, e per sconfiggere Shodan vi assicuro che
non dovrete solo aprire una porta dopo l'altra, ma
dovrete seguire un piano articolato e decisamente
difficile da completare: semplicemente in System
Shock 'attenzione & posta piti sugli aspetti arcade
ed esplorativi che su quello degli enigmi.

D’altra parte bisogna ammettere che System
Shock & il primo tentativo riuscito di simulare un
piccolo mondo virtuale, e per capire cosa intendia-
mo, basta dare un'occhiata alle foto che trovate in
queste pagine: & possibile accovacciarsi sotto i tavo-
li, oppure guardare un enorme hangar dall’alto e
ammirare 1 mutanti alati che svolazzano tranquil-
lamente sotto di voi, o spiare i robot che riparano
meticolosamente particolari zone di un livello. An-
che se la trama non ¢ quindi ai livelli aurei di Ulfi-
ma Underworld, penso che 'ambientazione sia tal-
mente suggestiva che System Shock vi catturera im-
mediatamente. E poi c'é la possibilita di viaggiare
“git nel Cyberspazio”...

Paolo Paglianti

Genere GdR
Casa Origin
Sviluppatore Looking Glass
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* Un piccolo * Necessario
do da h da

esplorare favala

* Interfaccia * Poca interat-

davvero com- tivita

pleta

* Possibilita di
adattare il gio-
<o al proprio
stile

; Preparatevi a
AN rompere i
7 . salvadanai e
firmare un
sacco di cam-
bialil Scherzi a
parte, System Shock, co-
me quasi tutti i prodotti
della Origin, @ davvero
esigente in fatto di
hardware: se volete gio-
carlo a tutto schermo
senza invecchiare, dovre-
te almeno disporre di un
486DX a 33 MHz, ma e
caldamente consigliato
almeno un 50 MHz; rinun-
ciando al full screen e al
livello massimo di detta-
gli, potete esplorare la
Citadel anche con un
486SX, ma per i 386 si
annunciano tempi duri e
rallentamenti nelle rota-
zionil Per quanto riguarda
Ia memoria, dovrete di-
sporre almeno di 4 Mb,
ma per vedere il texture
mapping nella sua inte-
rezza e sentire tutte le
musiche dovrete equipag-
giare il vostro computer
con 8 Mb. La VGA local
bus & quasi d'obbligo,
mentre su hard disk do-
vrete liberare circa 28
MB! Sono supportate le
schede sonore pit diffu-
se, tra cui la Gravis, la
SoundBlaster (2.0, Pro e
16) e le General MIDI. Per
muovervi nei bui anfratti
della base spaziale potre-
te utilizzare la tastiera, il
mouse, un joystick oppu-
re il famigerato Cyber-
man.
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Incredibile! Per la prima volta
dopo Utima Underworld I ci &

capitato tra le mani un gioco che

sconfina nella realta virtuale:
linterfaccia di Systemn Shock €
sicuramente la piu completa mai
apparsa sui nostri monitor fing
ra; potete fare di tutto, da corre-
= le scale, da abbassare
o sguardo ad accovac
ciarvi o strisciare perfino sul pa-
vimento! Anche se non ©& nes
suno con cul parlare, al di la dei
pochl messaggl trasmessi a sen
fa Shodan, & gli enigmi
mente non sono difficilis
simi, esplorare | spaziale
Citadul & un enza iperreali-
sta senza uguali. Per non parlare
pul dulla possibilita di interfac
clarsi al Cyberspazio, che per la
prima volta possiamo ssplorare
1po reale e senza grosse
mitazioni. Se pol volete slimina.
ru | combattimuenti, | puzele elet-
tronicl o la trama, System Shock
si aggiudica la palma di "gioco
piu adattabile al videogiocato-
re” di tutti tempi!

CURVA INTERESSE PREVISTO

Il vostro desiderio pill recondito & massacrare centinaia di nemici
con un fucile a pompa? Beh, le tre missioni di Doom fanno proprio
per voi! Dalla id Software & anche arrivato Doom 2, di cui trovate
un'esauriente recensione in questo stesso numero. Se invece preferi-
te qualcosa di meno violento e pil avventuroso, vi consiglio di esplo-
rare gli umidi dungeon dei due Ultima Underworld che, an-
che se pieni di nemici e mostri, nascondono una valanga

di enigmi e di puzzle che metteranno a dura prova la vo-
stra materia grigia. Inoltre, leggete le pagine dedicate

all’'ECTS, sono in arrivo altri titoli di questo genere.

SYSTEM SHOCK
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on contenta di
avere stravolto I'intero popolo
| videoludico del globo con il suo
. rivoluzionario gioco Doom, la id
; Software prova a

: bissarne il successo con il tanto

atteso sequel: Doom 2, I'inferno
' sulla terra!

Chi non ha ancora giocato a Doom richiu-
da in fretta queste pagine e provi a dedi-
carsi all'ippica! Credo si possano contare
sulle dita di una mano gli utenti PC che non
abbiano mai avuto a che fare con i mostri vomitati
dall'inferno che popolavano i livelli del capolavoro di
John Carmack & C.
| Forse & meglio fare un salto nel passato. Tutto ebbe
' inizio poco meno di un anno fa, quando la id Softwa-
re, dopo il gi ein 3D (e la sua
versione commerciale: Spear of Destiny), sparse nella
i totalita delle banche dati del mondo la versione
are di un gioco chia-
mato Door. Le tecniche 3D
rivoluzionarie, la sua incre-
dibile rapid
cept di gioco immediato
conquistarono subito tutti.
Allora la versione completa era disponibile solo ordi-

= 1] su0 con-

| nandola per posta. Qualche mese dopo, raggiunse gli
scafali dei negozi una versione commerciale e il “dan-
no” fu fatto. La Doomania iniziava il suo contagio!

Nel primo episodio, eravate |'ultimo marine super-
stite di una spedizione in ricognizione sulla base Dey-
mos che da alcuni giorni non rispondeva pit1 agli ap-
pelli della Terra. Presto scoprivate la terribile verita: la
base era sotto il controllo di demoni e altre creature
malvage uscite dagli inferi pili remoti, e i suoi abitanti

Dopo qualche minuto di
gioco mi ha assalito la stessa
carica di adrenalina che
provai nel primo episodio

erano stati completamente massacrati.
Una simile efferatezza non poteva certo re-
stare impunita e, dunque, armati della vo-
stra fida pistola da ordinanza vi addentravate
nella base e facevate piazza pulita di tutti i demo-
ni. La vostra missione terminava, pero, con la morte e
dovevate riuscire a fuggire dall'inferno per tornare sul-
la vostra amata Terra. Purtroppo pare che altri demoni
abbiano avuto la stessa idea e abbiano fatto prigioniera
I'intera razza umana. Qui finiva Doom, e da questa si-
tuazione prende il via Doom 2!
Nei panni di un marine dello spazio, dovete farvi stra-
da attraverso 30 lunghi k-
velli fino a raggiungere la
fonte del guaio e scacciarla,
definitivamente. Per riusci-
re nella vostra ardua impre-
sa, potete contare su due so-
le cose: siete un tipo veramente tosto e disponete di un
imponente arsenale da guerra che farebbe impallidire
persino Rambol
Se vi state chiedendo che cosa sia esattamente
Doom, penso che la definizione piti appropriata possa
essere “uno sparatutto tridimensionale”. La visuale del
gioco & del tipo treddi in prima persona, alla Ultima
Underworld. Le somiglianze perd si fermano qui. Infat-
ti le azioni che potete compiere sono piuttosto sempli-
ci rispetto al concorrente della Origin. Potete cammi-

SU SCHERMDO

Con il tasto TAB potrete visualizzare sulle schermo la mappa di
quanto avete scoperto. Magari di scappa qualche stanza segreta!

Con il BFGS000, in teoria nessuno pud fermarvi. Eppure vi assicuro
che per passare di qui dovrete trovare le chiavi giuste.

Raggiungere questa scala in mezzo alla lava potrebbe rivelarsi
un'impresa ardua. Meno male che abbiamo la doppietta!!!




Il fucile al plasma & sicuramente I'arma piu pregiata del gioco. In
guesto stiamo bl do all dei poveri Imp.

Ecco uno dei nuovi nemici di Doom 2! Non & molto resistente ma &
armato con una mitragliatrice. Se vi prende alle spalle sono guai!
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E A POMPA

Il sogno di tutti noi! E una delle armi piu
usate nel gioco dato il suo rapporto con-
sumo/danni. Purtroppo é piuttosto len-
to a ricaricarsi.

PUGNI

| E I'ultima alternativa che vi
resta se siete a corto di muni-
zioni. Correndo contro il vostro avversa-
rio aumenterete la quantita dei danni
che potete fare. La probabilita di so-
pravvivere usando quest'arma rimane
comunque bassal

DOPPIETTA
A CANNE MOZZE

Se provate a sparare con due fucili a
pompa contemporaneamente otterrete
lo stesso risultato di una doppietta a
canne mozze. Il problema di quest’arma
€ che consuma due colpi alla volta ed &
lentissima a ricaricarsi.

N LANCIA-RAZZI

: Il classico bazooka, pur
sempre funzionale. Attenti pero a non
trovarvi nel raggio di esplosione del raz-
Z0 0 sono guail!!

BFG-9000

L'arma assoluta. Con essa
: disintegrerete qualsiasi co-
sa che entri nel perimetro di esplosione
al plasma. Il problema & che non é faci-
le da trovare e consuma 40 celle di
energia a botta.

ARMI

- MOTOSEGA

Una volta raccolta la usere-
te al posto dei pugni. Non & molto prati-
ca da usare ma in compenso quando

riuscite a colpire il nemico provoca dan-
ni molto gravi.

PISTOLA

Ve la portate sempre dietro e
non vi lascia mai. Non fa molti
danni ma € l'unica arma da fuoco che
avete all'inizio del gioco o quando veni-
te resuscitati. Consuma pochi proiettili.

m MITRAGLIATRICE

Se avete sempre sognato di
possedere la fantastica mitragliatrice
montata sugli elicotteri americani Apa-
che, questo € il vostro momento. Non fa
molti danni ma in compenso é capace
di scaricare 400 pallottole in pochi se-

condi.

- FUCILE AL PLASMA
Sicuramente |I'arma mi-
gliore del gioco, purtroppo non si trova
in tutti i supermercati e non é facile tro-

vare ricariche. E molto potente e rapi-
dissima.

- MUNIZIONI
In Doom potrete ricaricare le vo-

stre armi raccogliendo appositi conteni-
tori. Ogni arma ha il suo tipo di ricarica.

Questi zombi stanno per fare una brutta fine. Il problema & che di

solito attaccano in gruppo, quindi occhio!

nare, correre, eseguire passi laterali, girarvi, sparare e
interagire con porte e interruttori. Non aspettatevi
grandi missioni da compiere. In ogni livello il vostro
unico obiettivo sara trovarne |'uscita cercando di salva-
re la pelle e “blastando” piti nemici che potete. Eppure
un po’ di sirategia c’e. L'abilita dei programmatori ha
fatto si che ogni livello abbia la sua particolarita, le sue
trappole, 1 suoi segreti, i suoi nemici, e perfino la sua
storia. Spesso potreste individuare quasi subito |'uscita
del livello ma dovrete lo stesso percorrerlo per intero,
alla ricerca della chiave che vi aprira la porta verso la
salvezza. Le stanze segrete, poi, abbondano, piene di
sorprese piacevoli e non.

La feccia che vi aspetta in Doom 2 & assal numerosa
(16 tipi di mostri diversi) e non vi sara affatto facile ar-
rivarne a capo (senza gabole si intende), anche se po-
trete scegliere tra ben 5 livelli di difficolta (il livello “Ni-
ghtmare” e un vero e proprio incubol). Nei labirinti di
stanze e corridoi troverete una moltitudine di oggetti
per darvi man forte, quali armi (sono g in totale), bo-
nus, armature e altri utili aggeggilli (vedi box).

Tecnicamente Doom 2 e anni avanti ai suoi concor-
renti. L'engine grafico, pur non essendo in “vera” 3D
(difatti nel gioco non vi troverete mai in situazione tali
da trovare due strade che s'incrociano su livelli diffe-
renti), & rapidissimo, utilizza 256 colori e fa un consu-
mo abbondante di bitmap.

Graficamente il gioco & una meraviglia. L'ambiente
3D in texture mapping & un capolavoro nel suo genere,
come potrete giudicare dalle fotografie. Le animazioni
dei vari mostri sono molto dettagliate e abbastanza
splatter da spaventare perfino un appassionato di film
horror.

[n Doom 2, anche il sonoro riveste una parte impor-
tante. Mi sembra il primo tentativo riuscito di sonoro
“treddi” a patto che abbiate una Soundblaster stereo o,
meglio, una Gravis Ultrasound. A secondo di dove si
trova il nemico, vi sembrera di sentire un rumore che
proviene dalla sua direzione piit o meno forte a secon-
do della sua distanza. Vi assicuro che giocarci di notte
con la luce spenta e la cuffia in testa mentre sentite



FIALETTA
Vi da 1 punto di
energia vitale, anche se
superate i normali 100%
di energia.
SUPERCHARGE
Vi da 100% di
energia vitale in
piti, fino a un massimo di
200% X
INVINCIBILITA
Vi rende invulnerabile
per circa un minuto.

MEDIKIT
| == | Virida dai 20% ai
30% di energia
r°‘ MEGASPHERE
! Porta la vostra
energia vitale e la vostra
armatura al 200%.
ELMETTO
Vi da 1% di valore
protettivo in pid.
TUTA

Non subirete danni

Vi svela I'intera mappa
del livello con tanto di

ARMATURA attraversando zone
BLU radioattive.
Vi da una protezione del CHIAVI
200% Servono per aprire
MAPPA alcune porte Ce ne sono
COMPLETA di due tipi diversi (schede

o teschi) e di tre colora-
zioni diverse (blu, gialle e

BERSERK

Vi rida 100% di

energia e vi ridu-
ce in uno stato di furia
omicida, che vi permette
di ammazzare a suon di
pugni, anche i nemici piu
feroci.

INVISIBILITA

Vi rende invisibile
per un minuto.

"3 ARMATURA
= VERDE

Vi da una protezione di va-

lore 100%

| INTENSIFICATORE

*O' DI LUCE
Vi permettono di vedere
al buio come se foste in
pieno giorno.

K VOTO
930-

12345678910

Genere Sparatutto 3D

Casa id Software
Sviluppatore Interno
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= L'engine * Le musiche
.gr“f'm . SO0 PO Devo ammettere che all*inizio
incredibile meno belle del 2
+ E troppo primeo sono rimasto un po’ deluso. Da
divertente « Le innovazio- quando aveva finito Doom T non
= | nuovi mo- ni sono poche vedevo l'ora di cdimentarmi nel
stri, i nuovi li- suo sequel. Mi aspettave molte
"'e""o"' E ’;’:’" innovazioni e invece il gioco & ri-
?:: ':::;h“ masto lo stesso. Eppure dopo
Multiplayer qualche minuto di gioco mi ha

assalito la stessa carica di adre-
nalina che provai per il primo
episodio. La giocabilith & rima-
sta intatta ma la difficolta del

1l gioco neces-
sita di un al-
meno un
486 per fun-
zionare in mo-
do decente e co-
me minimo di 4
Mb di RAM. Sta su 5 di-
schi e occupa circa 17

A5,

gioco & cresciuta notevolmente,
costringendo i giocatori pid
esperti a ripartire da zero. Nuovi
mostri, nuove trappole, nuovi li-
velli intricatissimi sono le ragio-
ni per le quali rimarrete incollati
nuovamente davanti al vostro
monitor. Attenti pero! Doom 2 &
veramente difficile e potrebbe
frustrare una buona parte di voi.

passaggi e stanze segre-
te.

rosse). Ognuna apre la
porta corrispondente.

Mb di spazio su Hard di-
sk. Riconosce la maggior
parte delle schede sono-
re quali SoundBlaster Pro
e Gravis Ultrasound, ma

CURVA INTERESSE PREVISTO

Se siete dei fanatici di
giochi di questo gene-
re non posso che con-
sigliarvi di procurarvi
Doom 1 e Spear of De-
stiny della stessa ca-
sa. Potete
anche dare
| un occhiata
{ a In Extre-

= mis della

| Delphine
software.

| Se invece
siete pia inclini alla ri-
flessione e ai GdR allo-
ra vi consiglio Ultima
Underworld 2 e il nuo-
vissimo Syste
tutti e due di casa Ori-

gin.

1 Shock,

Questo & I'ultime livelle di Doom2. Non vi diciamo cosa fare per fi-
nirlo ma mi che I'i ine sia abk esplicita.

Sinistra, se avete lo stomaco de-
bole lasciate perdere Doom 2.

Sotto, questo mostro nueoveo vi
fara soffrire le pene dell'inferna!

al Mi-
di come la SCC1 della Ro-
land o la Wave Blaster
per le musiche di accom-
pagnamento. Si puo gio-
care sia con la tastiera
che con il mouse, anche
se il massimo rimane
I'utilizzo del PC Gamepad
del Gravis a 4 pulsanti.

j
settimane

nrinuto
gioroi

grugnire un mostro alle vostre spalle & un’esperienza
da crepacuore.

Una delle particolarita piit notevoli di Doom & la
possibilita di giocare in modalita Multiplayer (fino a
4 giocatori con una rete o in 2 via seriale) in modo
cooperativo oppure in Deathmatch (un vero e pro-
prio duello!).

Rispetto al primo Doom, le modifiche sono co-
munque poche, anche se interessanti, Oltre ad esse-
Te una versione aggiornata e complem}nente priva
di Bug (cosi sembral), sono stati aggiunti 6 nuovi
mostri, un'arma nuova (la doppietta a canne moz-
ze), e nuovi bonus per darvi man forte. I livelli non
sono pitt divisi in episodi e quindi dovete affrontarli
uno dopo l'altro, senza soste (questo vi permette
perd di tenervi sempre il vostro equipaggiamento
finché non morite), Le musiche sono di qualita infe-
riore alle prime. Il gioco in sé & diventato anche pitt
difficile e per chi ci si avvicinasse per la prima volta
potrebbe sembrare quasi impossibile. Non dispera-
te, basta un po' di pratica e non potrete farne piti a
meno.

Non per niente Doom e stato eletto miglior gioco
dell'anno 1993 all'ECTS di questa primavera!!!

Alexandre Pasetto



ono passati due anni da quando un gioco della DID, Epic,

regalo ai possessori di un’Amiga un serio rivale di Wing Commander.

Ora, ventiquattro mesi piu tardi, la nuova puntata della guerra tra umani

e Rexxon sbarca su PC CD-ROM. E veramente il colossal annunciato?

Le installazioni illuminate dalla paliida luce rossastra di un sole mo-
rente cominciano a darci un'idea della grafica di Inferno.

LTRSS LTI i

La base del nostro eroe. Da qui partiranne tutte le nostre missioni e
qui ci verranno fornite le infromazioni relative.

Chiunque abbia giocato a Epic riconascera lo stile

Non ci sono premi per chi si accorge delle so-
miglianze tra la trama di Wing Commander e
quella di Epic. Sia il gioco della Origin che
quello della DID raccontavano delle avventure
di un solitario eroe spaziale coinvolto nella
sanguinosa guerra scoppiata tra gli umani e
una razza di crudeli alieni. Il nostro eroe, im-
personato dal giocatore, combatteva in prima
linea contro gli aliens a bordo di un piccolo ma
sofisticatissimo caccia interstellare, equipag-
giato con il meglio della tecnologia bellica. En-
trambi i giochi erano inoltre caratterizzati da
una trama che si svi-
luppava dinamicamen-
te in base ai progressi
del giocatore, e che ve-
niva raccontata attra-
verso una serie di stac-
chi e inserti animati di
sapore cinematografi-
co. Il gioco della DID
poteva vantare tra i
punti di forza il motore grafico poligonale piu
veloce e dettagliato mai visto su un Amiga,
mentre il suo limite piit grande era l'incredibi-

dei pianeti.

Le caratteristiche
della navicella e la struttura
delle missioni rendono
Inferno non solo poco
stimolante, ma anche
ripetitivo e noioso dopo
poche partite.

Il nostro caccia si libra nello spazio siderale. La grafica di Inferno & pii colorata di quella di TIE Fighter.

le brevita: solo cinque missioni prima del
“The End".

Pur non ottenendo il successo commerciale
del gioco firmato Origin, Epic rappresento cosi
per gli utenti Amiga ['occasione di divertirsi
con qualcosa di simile all’allora invidiatissimo
e rigorosamente “PC-only” Wing Commander.
Per la DID si tratto di un risultato non da po-
co, e gettd le basi per i progetti futuri della
stessa casa: dal riuscito TFX a questo Inferno ,
che di Epic rappresenta il seguito.

Sono passati molti anni dagli eventi raccon-
tati nella prima punta-
ta. La Grande Migra-
zione della razza uma-
na, che aveva portato i
terrestri a scontrarsi
con il malvagio Impero
Rexxon, & finalmente
terminata, e i profughi
hanno stabilito la loro
nuova patria in un nuo-
vo sistema solare ricco di pianeti e di risorse.
Purtroppo, i Rexxon non sono ancora stati
sconfitti, e i loro capi non intendono rinuncia-




Lo riconoscete? € I'eroe delle avventure di Inferno in tenuta da combattimento. Il recensore si & scelto un callsign molto adatto.

Le sequenze animate d ermezzo mostrane una grafica accettabile, Il sistema di navigazione del caccia Inferno. La struttura a waypoint
ma non all’aitezza delle migliori produzioni su CD. ricorda da vicine melti simulatori di volo “seri®.

In alto e in alto a destra: | prota-
gonisti delle scene animate la-
sciano decisamente a desiderare
in quanto a qualita artistica.
Aspettate di sentirli parlare:
hanno la tendenza ad essere de-
cisamente logorroici!

L'utilizzo della foschia riesce a ricreare I'atmosfera che si respira nelle sere dei tramonti alieni.

SCHERMDO

re all'accogliente angolo di universo occupato
dagli umani. La guerra continua, pitt sangui-
nosa che mai, e si trasforma in un assedio che
ha per teatro il nuovo sistema solare, e per for-
tezze i suoi pianeti e le sue lune.

11 protagonista (voi) é il vecchio eroe di Epic.
In seguito a una serie di avvenimenti raccon-
tati nel fumetto che accompagna il gioco, siete
passati attraverso il dispositivo rigenerante in-
ventato dai Rexxon per, letteralmente, rico-
struire i loro piloti uccisi in battaglia. Tale av-
venimento ha profondamente mutato la strut-
tura molecolare del vostro corpo, mettendovi
in grado di sopportare accelerazioni e solleci-
tazioni incredibilmente superiori rispetto ai
normali piloti della flotta. Per questa ragione, i
laboratori umani hanno sviluppato apposita-
mente per voi il nuovo caccia interstellare In-
ferno, equipaggiato, ancora una volta, con il
top dei ritrovati tec sici, e capace - con voi
ai comandi - di prestazioni inimmaginabili.

All'inizio del gioco viene richiesto al giocato-
re di introdurre il proprio nome e il nome di
battaglia. A questo punto, il programma mette
a disposizione tre scelte:

L’opzione Arcade permette, come suggeri-
sce il nome, di tuffarsi subito nella mischia,
affrontando una singola missi senza
preoccuparsi troppo per il futuro. Il Director’s
Cut propone una breve serie di missioni che
hanno come scopo il raggiungimento di uno
degli obiettivi tattici a breve termine della
guerra. Con l'opzione Evolutionary, infine, si
ha la possibilita di affrontare la lunga campa-
gna strategica, composta complessivamente
da oltre 7o missioni.

Sia nel Director’s Cut che nel gioco Arcade si
ha inoltre la possibilita di decidere intorno a
quale dei pianeti del sistema solare combatte-
re, mentre nel gioco campagna si & costretti a
seguire gli incerti avvenimenti della guerra.

Nella tradizione di Epic e di Wing Comman-
der, le varie missioni sono collegate da inserti
“cinematografici” che forniscono informazio-
ni sull’'andamento della guerra e riassumono
gli obiettivi della missione succe . Ogni
missione & ulteriormente dettagliata da una
serie di messaggi che appaiono durante il vo-
lo, e che talvolta possono contraddire gli ordi-
ni ricevuti a terra. Cio avviene a causa di avve-

Una torre di controllo potrebbe costituire un ottimo obiettivo.

INFERNO



Le grandi alternative a Inferno sono natu-
ralmente X-Wing e il suo degnissimo com-
pare TIE Fighter. Entrambi offrono una gio-
cabilita frenetica e ricca di spessore, una
trama dal gusto davvero cinematografico
e una notevole longevita. Se non li avete
ancora provati, e vi interessa il genere,
J non esitate ad allentare il por-
| tafoglio.

Nel frattempo, voci di corridoio

L

A destra: le imponenti astronavi
all'interno delle quali svolgere-
mo una parte delle nostre mis-
sioni. Le sezioni nei tunnel ag-
giungono un po’ di varietd
all’azione.

nimenti imprevisti accaduti nel frattempo, e
aggiunge al gioco un costante elemento di in-
certezza.

Occorre dire che la qualita di questi stacchi
cinematografici & scarsa, sia dal punto di vista
grafico che da quello della sceneggiatura. Fon-
damentalmente, tutti i dialoghi avvengono tra
il protagonista e il co-
mandante in capo delle
forze terrestri. Il primo
¢ poco pit di una bar-
babietola dagli incredi-
bili scarponi (vedere
per credere), mentre il
secondo é fondamentalmente un incrocio tra
un guru rinsecchito e Lance Henriksen. Inol-
tre, gli scambi di battute tra i due sembrano
scaturire dalla penna di uno sceneggiatore di
Manuela datosi inaspettatamente alla fanta-

scienza: banali, privi di spessore e troppo lun-
ghi. Certo, un minimo di caratterizzazio-
ne non fa mai male, ma andare avanti per
tre ore dopo che la missione & gia stata

assicurano che la Origin abbiano
raggiunto la folle spesa di 3 mi-

\ lioni di dollari nella produzione
del suo colossal Wing Comman-
der 3, che presentera Mark Ha-
mill in persona nei panni del buono. A na-
tale, sui migliori computer.

Al di la di ogni
possibile difetto, Inferno
e una gioia per gli occhi

di ogni appassionato

di fantascienza.

donare un pe' di profondita a Inferno.

spiegata con scambi tipo “Contiamo su di te”,

“Non vi deludero”, “Bravo! E questo lo spirito
giusto per affrontare gli alieni!”, “Non temete:
quelle patate verdi avranno vita breve!”, ecc... &
solo propedeutico alla pressione del tasto ESC
per saltare I'intera sequenza. Infine, gli sfondi
sono molto poveri, e le inquadrature sono
scelte assolutamente a
caso, con campi e “po-
sizioni della macchina”
del tutto indipendenti
rispetto a quanto succe-
de sullo schermo.
Terminato lo stac-
co cinematografico (e premuto nuovamente il
tasto ESC per saltare il secondo stacco piazza-
to a tradimento subito dopo il primo) si acce-
de al gioco vero e proprio. Le missioni posso-
no svolgersi in due luoghi: nello spazio o sulla
superficie dei pianeti. Una terza ambientazio-
ne e l'interno delle astronavi terrestri e
Rexxon: la navicella Inferno & infatti sufficien-
temente piccola e agile da potere entrare in

Per pilotare il caccia possiamo decidere di eliminare il cruscotto, come gia avveniva nel giochi della Lucas.

La creativita utilizzata per la grafica avrebbe
dovuto essere indirizzata in egual misura per

questi giganteschi vascelli, e non poche mis-
sioni prevedono scontri ed esplorazioni tra
grandi saloni e corridoi claustrofobici.

La nostra navicella si muove e combatte in
modo tradizionale, con un sistema di control-
lo pitt simile a quello di un F-16 che al movi-
mento vettoriale tipico dei giochi spaziali piti
realistici. Ad assisterci nella navigazione ¢i so-
no due strumenti importantissimi: il navcom-
puter, che mostra una mappa della zona di
guerra con tutte le informazioni a essa colle-
gate, e il pilota automatico. I navcomputer ha
tre livelli di magnificazione, che vanno dalla
visione strategica, a quella tattica a un'imma-
gine tridimensionale olografica dell’area sele-
zionata. Con un apposito comando & possibile
indicare un punto della mappa selezionandolo
come destinazione del pilota automatico. Que-
st'ultimo ha tre modi: il modo “uno” riguarda
le procedure di attracco automatico ad astro-
navi, basi e stazioni spaziali, il modo “due” af-
fida al computer di bordo il compito di inse-
guire automaticamente gli avversari inquadra-
ti dalle armi di bordo, mentre il modo tre diri-
ge |'astronave verso il punto della mappa sele-
zionato. Va subito detto che pilotare la navicel-
la senza l'ausilio del pilota automatico & quasi
impossibile, a causa della sua altissima mano-
vrabilita che rende praticamente fulmineo e
incontrollabile ogni spostamento.

I combattimenti prevedono attacchi sia ad
astronavi che a installazioni avversarie, ed en-
trambe possono trovarsi sia nello spazio che
sui pianeti. Non ¢ pero possibile passare dalla
superficie di un pianeta allo spazio durante la
stessa missione.

L'astronave € equipaggiata con un buon as-
sortimento di armi: tre tipi di laser, tre model-
li di siluri (di crescente potenza), un modello
di bomba a frammentazioné capace di elimi-
nare pit avversari contemporaneamente e un
impressionante missile guidato Megadeath in
grado di polverizzare anche il bersaglio piit to-
sto. Le riserve di bombe, missili
e siluri sono limitate, e quando finiscono
I'astronave resta indifesa. Il protagonista, gra-
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Questa sorta di robottone & in
realta il protagonista della vi-
cenda. Questa immagine come
quella in alto fa parte delle se-
quenze che vengono lette da CD.
Sinceramente abbiamo visto di
meglio.

zie alla sua struttura molecolare modificata, e
in grado di sopportare il procedimento di rige-
nerazione per un numero limitato di volte -
un espediente per regalare al giocatore un
uguale numero di vite. Terminate queste, il
gioco finisce.

La grafica del gioco, al contrario di quanto si
vede nelle scene animate, & molto buona: colo-
rata, ricca di dettagli e fluidissima, come la
DID ci ha abituato. Le immagini che vedete in
queste pagine parlano da sole, ed esse rappre-
sentano solo una piccola parte della varieta di
ambienti presenti in Inferno. Ogni pianeta e
caratterizzato da una propria situazione geo-
climatica che influisce realisticamente sul suo
paesaggio. 1 grafici della DID hanno popolato
il gioco di ogni possibile astronave e installa-
zione, grandi piramidi alla Blade Runner inclu-
se, e gli “effetti speciali” utilizzati per rendere
ancora pin realistici i paesaggi sorvolati (come
I'effetto “nebbia” sui pianeti di tipo tropicale)
sono davvero azzeccati. Al di la di ogni possi-
bile difetto, Inferno & una gioia per gli occhi di
ogni appassionato di fantascienza,

Purtroppo, tale splendore grafico non & sup-
portato da una giocabilita adeguata. Le caratte-
ristiche della navicella e la struttura delle mis-
sioni rendono [nferno non solo poco stimolan-
te, ma anche ripetitivo e noioso dopo poche
partite. Come detto, la nostra astronave é trop-
po agile e veloce perché si possa sperare di
controllarla manualmente in modo decente.
Cio costringe il giocatore ad affidarsi costante-
mente al pilota automatico, riducendo cosi
drasticamente l'interattivita del gioco. La mag-
gior parte dei combattimenti consiste nell’atti-
vare il modo “due” del pilota automatico e
nell'attendere pazientemente che le astronavi
avversarie appaiano davanti ai nostri mirini.
Alcuni combattimenti possono essere risolti
senza mai toccare nulla che non sia il pulsante
di fuoco, mentre altri richiedono un’interatti-
vita marginalmente maggiore. E vero che
all'interno delle astronavi il pilota automatico
non funziona, e che quindi al giocatore viene
restituito il controllo del gioco, ma tali sequen-

ze diventano anch’esse presto ripetitive, a cau-
sa della scarsa varietd degli ambienti presenta-
ti. In sé e per sé, Inferno non sarebbe cosi ma-
le, se subito non scattasse il paragone con TIE
Fighter. 1l gioco della LucasArts in questo mo-
mento non ha rivali in termini di trama, gioca-
bilita, spessore tattico e impegno richiesto. In-
ferno, nell'inevitabile accostamento, ne esce co-
me poco pit di un divertente sparatutto-arcade
in grafica poligonale. TFX era, a suo modo, un
buon gioco che sapeva unire all'indubbio ta-
lento grafice dei programmatori della DID una
trama avvincente e una giocabilita semplice ed
immediata come non si vedeva dai tempi di
Jetfighter 2. Al contrario, e nonostante l'impie-
go della moderna tecnologia CD, Inferno rap-
presenta forse l'ultimo esemplare di una gene-
razione di giochi inaugurata dal glorioso Wing
Commander, e ormai vecchia.

Vincenzo Beretta

- y

Il cruscotto del caccia Inferno. Da gue-
sta foto potete apprezzare la qualita
della realizzazione delle astronavi pid
grosse. | pianeti come in X-Wing sono
realizzati in bitmap.

Genere Sim. volo spaziame
Casa DID
Sviluppatore Interno

©

* Grafica mol-
to buona nelle

* Sceneggiatu-
ra poco ispira-

sequenze di ta

gioca. * Giocabilita
* Varieta di ripetitiva e
ambienti, priva di spes-
astronavi ed sore
installazioni.

La versione CD-
ROM prevede
una piccola
| 4% installazio-
ne di poco piu
di un mega su
HD. Le procedure di cari-
camento sono lente su
un CD a doppia velocita,
e insostenibili se avete
un transfer rate di 150K
al secondo.
1l gioco supporta tutte le
schede sonore piu diffu-
se, incluse Aria, Big-
Mouth, Echo 2, Gravis Ul
trasound, Soundblaster
16 e Disney Sound Sour-
ce. Richiede una scheda
VGA e almeno 4Mb di
RAM. Un 386/40MHz &
consigliato, mentre su un
486 il gioco e fluidissimo
anche al massimo livello
di dettaglio.
Nell'edizione italiana tut-
ti i dialoghi e il parlato di-
gitalizzato saranno inte-
ramente tradotti e dop-
piati.
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| 650 Megabyte del supporto CD
si vedono solo marginalmente in
questa nuova produzione della
DID. E vero, tutti i hi sono
accompagnati da brani di parla-
to digitalizzato, ma essi non so-
no assolutamente il punto forte
del gioco (anzi, con ogni proba-
bilita proprie il pio debole). La
grafica & stellare, e compete con
un piccolo margine di vantaggio
di TIE Fighter, ma la
& troppo priva di
spessore per risultare interes-
sante sulla lunga distanza. Infer-
no sarebbe comunque un buon
gioco da acquistare e giocare
per rilassarsi (in certi momenti
TIE Fighter diventa estenuan-
te...), ma, come sempre, ci sono
anche considerazioni sul rappor-
to qualita-prezzo da fare prima
di consigliario. E da queste parti
la ripresa economica non galop-
pa ancora...

CURVA INTERESSE PREVISTO
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i allunga, si accorcia, rimbalza, si gonfia e si appiattisce.

E una palla nel vero senso della parola ed e protagonista del nuovo gioco

della System 3. Non ci potete giocare a calcio ma vi fara divertire

ugualmente per un sacco di tempo: & Putty. Non sapete chi sia? Male,

molto male...

Non voglio perdere troppo tempo nel descri-
vervi chi o cosa sia esattamente Putty. Per farla
breve, & quel punto blu che compare in tutte le
foto di queste pagine. Anche se ha forme di-
verse, si tratta sempre di lui, perché e l'eroe
pitt duttile che sia mai apparso su Amiga.
Sembra un tipetto pacifico - e lo & - ma non si
tira certo indietro quando c'é bisogno di lui,
anche a costo di rivelare il suo spirito bellicoso.

Dopo i venti anni di guerra tra il popolo dei
putty rossi e I'esercito del mago Scatterflash,
finalmente & tornata la pace. 1 soldati putty so-

ili e per shir-

Putty si pud all e per
dare di sotto, come in questo caso.

posti img

no tornati nel loro Paese e hanno ripreso la vi-
ta armoniosa di sempre. Ma la pace é durata
ben poco e la guerra & ricominciata, questa vol-
ta proprio in casa dei putty. Sono passati anni
da quel giorno e ormai si comincia a credere
che i putty rossi siano tutti morti. Questo fino
a quando il quartier generale delle N.U. riceve
una foto aerea in cui si vede chiaramente un
putty rosso... vivol Immediatamente viene
mandata sul posto una task force con al co-
mando il Generale Napalm, un eroico gatto
con una grande esperienza alle spalle. Purtrop-
po, per motivi oscuri, l'intero plotone ¢ impaz-
zito e ha preso il controllo del campo di guer-
ra, putty superstiti compresi. Ancora una volta
c’¢ bisogno di qualcuno di fiducia, un supere-
roe, un guerrafondaio, qualcuno dall’aspetto
minaccioso... il nostro Putty, appunto.

1l campo di guerra sopraccitato consiste in
una sessantina o pitt di livelli, in ognuno dei
quali si trova un certo numero di putty rossi
Missing In Action. Compito di Putty & di trova-
re i suoi simili, assorbirli e trovare la porta che
lo condurra al livello successivo. Per fare que-
sto, Putty utilizzera tutta la sua malleabilita:

,,_’L‘
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In casi estremi, come I'esplosione della foto, Putty pud appiattirsi e
sfuggire cosi a una morte sicura.

PUTTY SQUAD

Disseminate per i livelli ci sono delle porte nascoste che con-
ducono in livelli bonus pieni di... bonus, appunto.



PUTTY SQUAD
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potra infatti correre, strisciare, tirare pugni,
appiattirsi per evitare bombe e nemici oltre
che per assorbire bonus e putty rossi, saltare,
prendere le sembianze di alcuni nemici e al-
lungarsi per raggiungere piattaforme altrimen-
ti inaccessibili: tutte caratteristiche, queste,
che poteva compiere anche nel primo Silly
Putty. Ora puo anche lasciare bombe a scoppio
ritardato, saltare in testa ad alcuni nemici, e
volare per un periodo di tempo limitato pren-
dendo le sembianze di un pallone aerostatico.
Alcune di queste sue doti possono essere uti-
lizzate fin dall'inizio, mentre per altre & neces-
sario raccogliere I'apposito bonus. Dissemina-
te nei vari livelli, poi, troverete anche delle stel-
le luccicanti che, se raccolte, permettono di po-
tenziare Putty: con dieci il pugno normale si
trasformera nel piu efficace super-pugno, con
venti potrete sparare e uccidere i nemici piu
resistenti, mentre con ben quaranta stelle tra-
sformerete I'innocente Putty in Terminator
Putty, una macchina della morte che non co-
nosce ostacoli.

Tra i diversi bonus che potete trovare c'¢ la
scatola di mangime per gatti che, se lasciata
per qualche secondo per terra, richiamera I'at-
tenzione di Dweezil, il felino che nel preceden-
te Silly Putty era acerrimo nemico del nostro
eroe. Se vi fate prendere
a calci da costui, vedrete
che se ne andra sul suo
skateboard soddisfatto,
lasciando per terra una
potente bomba a oloro-
geria che potrete raccogliere per un uso futu-
ro. Dweezil & anche utilissimo per saltare pin

in alto di quanto Putty possa fare; basta attirar-

Oitre a fornirvi le issil bombe a orolog
ottimo trampolino: saltategli sulla pancia e vedrete!

il & anche un

Raccogliendo I'apposito bonus vi
aereostatico e potrete aggirarvi per lo stage tranquillamente.

Gli ottimi effetti sonori
contribuiscono notevolmente
all’impostazione umoristica
del gioco

lo con il mangime per gatti e colpirlo quando
arriva, facendolo cadere tramortito a terra. A
questo punto potrete saltare sulla sua pancia e
utilizzarlo come trampolino.

Alcune parole vanno spese per la giocabilita:
un gioco come questo
che vanta tantissime
mosse potrebbe essere
rovinato da un sistema
di controllo troppo
macchinoso e alla Sy-
stem 3 lo sanno bene. | programmatori sono
riusciti comunque a svolgere un buon lavoro:
con un joystick a un pulsante potrete infatti
compiere tutte le azioni di cui & capace Putty.
Le prime partite serviranno per acquisire una
perfetta padronanza dei movimenti e introdur-
ranno alla perfezione i diversi aspetti del gio-
co.

I livelli del gioco sone molto vari e caratteriz-
zati da diversi nemici e situazioni: girerete per
antichi templi, castelli e palazzi maestosi, sci-
volerete sulla neve dei paesaggi invernali e

LIV EY

Qui a sinistra, anche i migliori
possono sbagliare... ¢ Putty non
& da meno. Come se cid non ba-
stasse, quando si presenta la fa-
tidica schermata del Game over
(foto satto a sinistra), il perfido
Napalm non perdera occasione
di ridervi in faccia,

Sotto, non poteva mancare il li-
vello horror con tanto di fanta-
smi spaventosi e scheletri as-
sassini.

A destra, quando avrete libera-
to tutti i putty rossi Missing In
Action dovrete raggiungere la
porta del livello e passare a
quello successivo.

nuoterete in quelli subacquei. Ci sono anche

diversi livelli nascosti ai quali potrete accedere
solamente se siete particolarmente fortunati,
scovandone I'ingresso nascosto, oppure se in-
dossate gli speciali occhiali rivela-segreti che
troverete in alcuni livelli, Le ottime ambienta-
zioni splendono nei 64 colori della palette prin-
cipale e acquistano profondita grazie allo sfon-
do sfocato e al fluido parallasse.
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In Putty Squad troverete anche alcuni livelli che ricordano molto da
wvicino quelli del primo Putty Squad.

A sinistra, se riuscirete a racco-
gliere il bonus a forma di nota
musicale, apparird questo bizzar-
ro deejay la cui musica martel-
lante ipnotizzerd | nemici. Coglie-
te I'occasione al volo e superateli
prima che ritornino alla norma-
lita.



Ancora un paio di salti e tutti | putty rossi saranno liberi. Poi biso-
gnera trovare la porta nascosta da qualche parte e uscire.

Ogni volta che si perde una vita, bisogna ri-
cominciare dall'inizio del livello; fortunata-
mente i putty rossi tratti in salvo non ritorna-
no dove erano e non devono essere nuovamen-
te liberati ma a volte, specialmente quando per
raggiungere gli esserini ancora prigionieri bi-
sogna superare un percorso pieno di insidie,
risulta frustrante dover ripercorrere la strada
dall'inizio. Comunque sia. questo fatto spinge
a cercare nuove vie non ancora battute e ogni
tanto, in questo modo, si incappa in passaggi
segreti e bonus che ci erano rimasti celati. A
proposito di frustrazione, a differenza del pri-

PROVE
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Chi ha giocato a Silly Putty si ricordera sicuramente delle letali caro-
te-killer con tante di ecchiali scuri alla ‘Terminator 2.

mo Silly Putty, in Putty Squad riceverete una
password ogni volta che supererete un livello,
evitandovi di dover ripetere gli stessi stage
all'infinito. Aggiungerei una postilla che pro-
babilmente molti troveranno superflua, ma
che per me & degna di nota: le password, a dif-
ferenza di come accade troppo spesso nei gio-
chi di piattaforme, sono parole di senso com-
piuto (alcune addirittura italiane), molto pit
pratiche e veloci da annotare delle stupide si-
gle alfanumeriche.

Avete presente il film 'Il ragazzo del kimono
d’oro’? Ma si, quello in cui “recitava” Kim Ros-
si Stuart, presto sostituito da un “attore” ame-
ricano ancora meno dotato. Le musiche di
quella pellicola erano cosi noiose e martellanti
che facevano venire la nausea... ebbene, di-
spiace dirlo, ma le musiche di accompagna-
mento di Putty Squad sono proprio cosi. Inten-
diamoci, non che siano brutte o inadatte, & so-
lo che lo stesso motivo ripetuto all'infinito fino
al completamento del livello diventa ossessio-
nante. A parte questo, bisogna dire che gli otti-
mi effetti sonori digitalizzati contribuiscono
notevolmente al feeling umoristico del gioco,
dall'urlo di Putty quando viene colpito alle fra-
gorose esplosioni, dai rimbalzi paciocconi del
nostro atletico eroe, alle grida di sfida digitaliz-
zate dei nemici: non a caso se ne e occupato
Richard Joseph, un vero professionista in que-
sto campo. Rispetto al primo Silly Putty, molto
& cambiato. Assomiglia molto di pit a un arca-
de e, cosa molto importante, non costringe il
giocatore a estenuanti maratone da un punto

Putty Squad é un gioco originale. Bella scoperta, altrimenti non si
sarebbe aggiudicato il tanto ambito bollino K-ldea. Proprio per
questo é difficile trovare un valido complemento che si avvicini al
suo genere. Spaziando nel campo dei platform pia recenti possia-
mo trovare Kid Chaos, Out to Lunch, James Pond 3, Mr. Nutz,
Brian the Lion e Superfrog. Tutti giochi belli che hanno diverse co-
se in comune con Putty Squad tranne una: I'originalita.
Ascoltate un consiglio: se avete un Amiga compratevi
'originale Silly Putty (sempre che non lo possediate
gia), mentre se siete dei fortunati possessori di Amiga
CD32 correte a cercarne la relativa versione, ribattez-
zata per I'occasione Super Putty, ma non aspettatevi
delle migliorie...
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velocita impressionante e
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Notevole il fatto che i cari-
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praticamente inesistenti,
che supplisce alla mancan-
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E bello, immenso e malleabile.
Un platform che non & un
platform, ma molto di pil: Putty
Squad garantisce pia diverti-
mento di quanto possano offrire
i soliti giochi di piattaforme ri-
colmi di bonus e power-up di
ogni genere. E diffi imo tro-
vare qualcosa che non va in que-
sto titolo: la giocabilita & imme-
diata, la grafica definita e colo-
rata, il sonoro & buono... Ecco,
abbiamo trovato qualcosa che
non va in questo gioco: le musi-
che. Certo, musichette allegre e
piacevoli quanto basta ma a fu-
ria di risentirle fanno venire la
nausea. Ebbene si, a quanto pare
una cosa pud essere bella quan-
to volete, ma a lungo andare
stanca.

CURVA INTERESSE PREVISTO

all’altro del livello (per chi non lo sapesse, il
gioco originale consisteva appunto nel liberare
delle strane creaturine e trasportarle all'astro-
nave, NdR). L'elevata velocita di gioco, la frene-
sia dell’'azione e la grafica coloratissima fanno
di questo titolo un classico, un ulteriore matu-
razione di quello che due anni fa fu un gran K-
gioco.

Gonfiandovi potrete volare come un palloncine, ma ricordate-
vi che perderete un po' di energia e che potreste scoppiare.

Paolo Verri

PUTTY SQUAD
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*SERRATURA E CHIAVE DI SICUREZZA - BASE DI PLASTICA RESISTENTE ALL'URTO
*COPERCHIO DI PLASTICA TRASPARENTE.

tf:ﬂ"’;f::m dischets
& olassifiee”

COMODO PRATICO DA USARE VICINO AL PC

DAI RIVENDITORI AUTORIZZATI g {

SMAU PAD. 20 - STAND € 20/ F 26



PIEMONTE-VALLE FY «ALEX COMPUTERS C.so Francia 3334 TORIND#ALEX COM-
PUTERS V. Tripoli 1780 TORINCSAMERICAN'S GAME V. Sacchi 260 TORINCsCOMPUTEL

C 50 G Cesare 56 Bis TORING#EURO COMPUTER Via Bibiana 83k TORINDsMARCHISIO Via
Pollenzo 6 TORINGeMETRO PIEMONTE V. P.Veroness 25 TORINOePLAY GAME SHOP V.
Cario Alberto 35/s TORINGSSOFTEL V. Nizza 45 TORINO#TY MIRAFIORI C so Uinione Sovie-
fica 381 TORINDVIDEOSERVICE V.o Vittoria 34 ALFIGNANO (TOJeMONITOR C.so Francia
92/c COLLEGNO (TOMALEX SHOPVILLE LE GRU V. Crea 10 GRUGLIASCO (TO)sTRONY
SHOPVILLE LE GRU V. Groa 10 GRUGLIASCO (TOJeMETRO PREALPI V. Savona 37 MONCA-
LIER! (TO) «COMPUTER WORK V. Rivoli 38/a ORBASSANO (TOJAGARTHI V. Monte-grappa
112 RIVOLI (TO) s TRONY C.Comm Ja PANOFAMA V. P.L Narvi 12 SETTIMO TORINESE (TO)
«SaM C 50 Stall Uniti 17 SUSA (TO)eDELTALINE COMPUTER Via del Guasco 121 ALESSAN-
DRIASPC GOLD V. Gramsci 49 ALESSANDRIASTACOM C 50 Torino 160 ASTIeFATIMSYSTEM
V. Pellico 10 CUNEQ#ROSSI COMPUTERS C.50 Nizza 42 CUNECSALGER C.50 Foma 52
SAVIGLIAND (CN L SOFT SERVICE V. Giovanni XX1l 16 BORGO S. DALMAZZO
(CNEXPERT SISTEM ITALIA V. Gancbbic 18/2 NOVARASK & G V. Ranzon 2 NOVARA
SPENATI V. Matizi 43 NOVARASF 3Vie & NOVARASELLIOTT COM-
PUTER SHOP P.zza Don Minzoni 32 VERBANIA-INTRA (NOJ<ELETTRONICA DI BELLOMO V.
Scalisa 5 VEACELLISMEGALOMANIA V. G Ferratis 30 VERCELLIsCAMELOT V. Micca 33
BIELLA (VCj#CS! TEOREMA V. Losana 3 BIELLA (VC)eHOBBYLAND V. Berindzno 1 BIELLA
(VCieVALDIGNE OFFICE V.la della Rimembranza & MORGEX (40) [IECLEGTIEY AG
INFORMATICA V. G_Silva 48 MILANO=ALCOR V. P.Sarpi 7 MILANCeALCOR 1 V.le Gran Sasso
50 MILANCwATHENA COMPUTER SHOPS V.le Bigry 41 MILANO#BCS V. Montegani 11 MILA-
MO «COMPUTER DISCOUNT V. Cenisio 12 MILANO ER HOUSE V.l 15
MILANO#COMPUTER STORE V. Cardina! Mezzatanti 28 MILANCSDELCOMINT V. Braggi 17
MILANOSELETTRODATA V. Capponi 5 MILAND#E.B.C. Librerla "Lo Scriba” L.go Augusto 8
MILANC#GALIMBERTI C so Bugnos Alres T4 MILANGeGALIMBERTI V. Canonica MILANO
SHOMIC SHOP P.2za Ds Angsll 3 MILAND sl BELEE CONSOLLES DEPARTMENT V. Lorent:

4 PIACENZA »COMPUTER HOUSE V. Trieste 134 RAVENNASO.T.CITALIA V Faerting 94
AAVENNASPC SERVIGE V. Alaroni 32 RAVENNASZUCCHERELLI V. Cavour 74 RAVENNA
SELECTAON INFORMATICA V. F Il Cartesi 17 LUGO [FAWPRISMA V, Foro Boaria 35 LUGO
[FAJCOMPUTERLINE V. § Rocco 10/c REGGID EMILIASFROG V. Emiia S Statano Sic AEG-
GIO EMILIA #G.M. SYSTEM V. Emilia Ospizio 52/a/h REGGIO EMILIAL'ALTRO MONDO V.
G.Davall 5 REGGIO EMILIASPAZZI PUPAZZI V. Emilia Est 20 FEGGIO EMILIASVIDEO
HOUSE V k= Dtimpiat 4la REGGIO EMILIASMEGABYTE INFORMATICA V. 28 Luglic 52 BORGO
MAGGIDRE [RSM)#SAN MARINO INFORMATICA V. Cantu’ 16 DOGANA (RSM)eOFFICE
AUTOMATION V. del Pini 11 DOMAGNANO (ASMJELECTRONICS V. G.da Carpi 209 FIORINA
serAAVALLE (Ass) [NIEIIIEY «ABM COMPUTER P.zza Da Ferran 2t GENOVASELITE
COMPUTER V. Orsini 31/r GENOVASFOTO MAURD V, Canepari 183/r GENOVASGAMEMANIA
V. Placenza 294/r GENOVASPLAYTIME V. Gramsci 3-5-7 Rosso GENDVASRAINBOW COMPU-
TING V. R Gastro 10/a GENOVASMETRO LIGURIA V. Romairone 4(n BOLZANETO (GE) «SALK
NI DAVIDE V. Entaiia 172 CHIAVAR (GE}PAGLIALUNGA V. Mazzin| 4/e-19 RAPALLO (GE)
+COMPUTER UNION V. Storace 4/5 r SAMPIERDARENA (GE)#OFFICE & GAMES P 2za Bianchi
3 IMPERIA «CENTRO HI-FI VIDEO V. ica 38 O (IM}eC.D. Pzza
Manget 14 LA SPEZiASSOFTMANIA P zza Caduti della Liberta 25 LA SPEZIASBLASTER Vico
dal Crama 13 SAVONASCELESIA ENZA V. Ganbaldi 144 LOANO (SV) R [} «aBACO
V. C del Frate 27/r FIRENZE«COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V le Doa Minzoni 3t/a
EIRENZE «COMPUTER TIME V. 5. dei Marigna®i 2ir FIRENZE«DEDO SISTEMI SHOP V e Eu-
1op 96 FIRENZEeDEDD SISTEMI SHOP V. Cavour 170/r FIRENZE#DEDO SISTEMI SHOP V. &
Novok 42/ FIRENZE$GPL MARZOCCO V. de’ Martelll 6 FIRENZE«HYPERMEDIA V. Maso &
Banco 26 FIFENZEeMATRIX COMPUTER V. Demidolf BS5 FIRENZENEW COMPUTER SERVI-
CE V. Altani 2/t FIRENZEPUNTO SOFT V. Tomicada 1/ FIRENZE#PUNTO SOFT 2 V. A Tedat-
dn 39b FIRENZE«PUNTO SOFT 3 V.le Guidoni 77/b FIRENZESTELEINFORMATICA TOSCANA
V. Bronzing 36 FIRENZEeP.B.5. V. P. Neruda 11 CERTALDO (FijePOLO ELETTRONICA V. Ao-
mana 78 bl CERTALDO (FileWAR GAMES V. R. Sanzio 126/a EMPOLI (FijeCD PRATO V.is

eggio 22/24 MILAND »JOYSTICK FUN V. Lorenteggic 38 MILANCeKRAMER ELEC W
Kramer 13 MILANOSMARCUCCI V, F.8l Bronzetti 37 MILANOsMG SHOP V. Lattuada {Ang. V.
Montenero) MILANGsNEWEL V. Mac Mahan 75 MILANC#NIKI SHOW ROOM V. Tavazzano 14
MILAND=PC POINT V. le Moniza 48 MILANCePER GIOCO V. 5.Prospero, 1 MILANDPER
GIOCO V, Aldrovand: MILANO«RIVOLA V. Vitnuvio 4043 MILANO «SUPERGAMES V. Viruvio
37 MILANGSTC CENTRO Gall. Corsia gei Servl 11 MILANCeVIRGIN RETAIL V. Dogana 2 MILA-
NOSVIRTUALL V. Rasori 18 MILANCeWAREHOUSE C 5o Busnos Alres 53 MILANCPENATI Y
Ticing 1 ABBIATEGRASSO (MIjeGALIMBERT! V. Naz. dsi Giovi 28/30 BARLASSINA (M)
«LOGIC S.5.dei Giovi 34 BOVISIO MASCIAGD (MI)eART OF NESSIE V. Grand| 17 CESANG
BOSCONE (MI}eMETRO CEB V. B. Crocs Nuova Strada Vigevanese CESANO BOSCONE (M)
WMETRO LOMBARDA V. Gozzaine 18 CINISELLO BALSAMO (M) «PENATI V. 5 da Corbet-ta
48/ CORBETTA (MI)sARIVIVIS P 2za | maggio 13 CORSICO (MI) »ARCA V. Triests 13 GOR-
GONZOLA (MijsINFOTECA V. 16 LEGNANO { GAMES C.z0 Garibaldi 153
LEGNANO (Mi)sMORI SISTEMI V. Pace 8 MEDA (MjsL'AMICO DEL COMPUTER V l¢ Lembar-
dia 17 MELEGNANO (MIlwTUTTOSOFTWARE V. Monti 5 MELEGNAND {MIJ#ACTE V. Foscelo
48 MONZA (MI}«BIT 84 V., ltalia 4 MONZA (MI}ePC DUE V. Bor-gazzi 30/e MONZA (MjsIL CUR-
SORE V. Campo del Fiori 35 NOVATE MILANESE (MIeTRONY C Comm e C.50 EUROPA
RHO (MI}eTRONY C.Comm.ls FIDADALISO V. Curiel 25 ROZZANG (Mi}aMETRO PADANA V.
XXV Aprile 23 5.DONATO MILANESE (MI}eATLANTIDE V. Rossin| 43 SEREGNO (MI|sEASY
SOFWARE V. Gramsci 52 5.5, GIOVANNI (MI}+ELECTA L.ga Giovanni XXill 7/b SETTIMO
MILANESE (MI}»GALIMBERT! V. Testi 5.5. GIOVANNI (MI}«PROXIMA CITTA' MERCATO V.
Prdana Superiors 252 VIMODRONE (M{}eMEGABYTE 2 V. Scuri 4 BERGAMOWTINTORI V. Bre-
sata 1 BERGAMOSMEDIA WORLD C Gomm le CURNO V. Farmi 1 CURNG (BGl#COMPUTER
DISCOUNT C.50 Cavour 62 BRESCIASG.VIGASIO V. Trento 3 BRESCIAMASTER INFORMA-
TICA V. Ugoni 10 /b BRESCIASMETRO SEBINO V. Noce 116 BRESCIASTC CENTRO V. V
Emanuele ang. V. Bulloni BRESCIASVIGASIO Portici Zanardelli 3 BRESCIASMEGABYTE V.
Casteio 1 DESENZANG DEL GARDA (BS)eNEW GAME V. IV Novembre 55 LUMEZZANE P.
(BS)eCOMPUTER DISCOUNT V ls Masia COMOeGALIMBERTI V. Paoli 47/a COMOsIL COM-
PUTER DI FERRARI V_ Indipendenza S8/90 COMOSLAGO V. Banzi 18 COMOsVIDEO ISLAND
V. Morazzane 13 COMOSELTONGROS V. L Da Vinci 54 BARZANO' (COJeGALIMBERTI V.
Risorgimento CASSINA RIZZARDI (COJeDATA FOUND V. Volta 4 ERBA {COJeFUMAGALLI V
Cairoli 48 LECCO (CO@MEDIAWORLD C.Comm le Mitabelia V e Lombardia & MIFABELLO DI
CANTU (COJ«ERRE INFORMATICA V. Milano 2ig CREMONASMONDO COMPUTER V. Ghisleri
35/357 CREMONASPRISMA V. B.da Davara 8 CHEMONASCOMPUTER TIME V. Beduschi 18
CASALMAGGIORE (CR)ELCOM V. L Comune 15 CREMA (CRjsMONDO COMPUTER C.Com-
m le CREMONA 2 V. E Berlinguer GATESCO P.(CRISMEGABYTE 4 V. P-F.Calvi 85 MANTOVA
#FUTURE LAND V. Botturi 28 CASTEL GOFFREDO (MNjeR.G.B. COMPUTERS V, Grutii 38
CASTIGLION DELLE STIVIERE (MN)eURKAN! V. Uccsll 2/a SUZZARA (MN|sASSITEC V
Trieste 87/a /b PAVIAsLA VOCE DELLA LUNA € .50 Mazzini 1/b PAVIASSENNA V. Calchi 5
PAVIASS.F. INFORMATICA C.s0 Cairol 57 PAVIASW INF TICA C.Comm le

V. Baltist 42 PAVIAsMEDIAWORLD C.Comm lo MONTEBELLO V. Mazza 50 MONTEBELLO
DELLA BATTAGLIA (PV}eMAGIC SCREEN V. Mazzini 44/a SONDRICeALMOS V. del Cairo 26
VARESE oFLOPPY V. Morazzona 2 VARESE«FLOPPY V. Carrobio 13 VARESEBUSTO BIT V
Gavignana 17 BUSTO ARSIZIO (VAJsMASTER PIX V Zap-pelini 4 BUSTO ARSIZIO (VA)
WMETRO ALIT V le Borrl 39 CASTELLANZA (VA)sMEDIAWORLD V. Milano 59/103 GALLARA-
TE (VA)@IRPE V. Brodolini 32 MALNATE (VAJeGALIMBERTI V. Lazzaroni SARONNO (VA
SVIDEOLINE V. Carcanc 14 SARONNO (va) [EEIRELIREGE «CAPUTO V. 5.Marmo 5153
VENEZIA»SARTORELLO V. Duca D'Acsta 4 CEGGIA (VE) #SME V. Orsato 5 MARGHERA (VE)
«GUERRA COMPUTER V. Bissuola 202 MESTRE (VE}«METRQ VENETO 55 Romea ang V.
Colombara MESTRE (VEJ$SME V. Torina 101 MESTRE (VE|»TREKILOWATT V. Felisati
MESTRE (VE)\MULTIMEDIA V., Colombo 6 MIFIAND (VE}#SAR TORELLO V. Venezia 8 POR-
TOGRUARD (VE)}#COMPUMANIA V. C Leoni 32 PADOVA «COMPUTER MARKET V. Giotio 29
FADOVASCOMPUTER SACE V. Carducei 26 PADOVA «COMPUTER SHOP CENTRO GIOTTO
V. Venezia 61 PADO ATO Pazza | 17 PADOVA sCOMPUTER POINT
V. Barge Padova 78 CITTADELLA (PD}eOTC V. Europa 2 GALLIERA VENETA (PD)eCLINICA R,
DEL COMPUTER V. R Margherita 7/8 ROVIGO «E.LB. TELECOM V. Mantello 13 /a TREVISO
«GUERRA COMPUTER P zza Trentin 6 TREVISC «COMPUTER SHOP CENTRO | GIARDIN
DEL SOLE V. Europa CASTELFRANCO VENETO (TVIeSIDESTREET V. 5 D'Acquisto 8 MON-
TEBELLUNA (TVIsSME V. Conaglians 53 SUSEGANA (TV)eMCE ELETTRONICA V. Pastors 60
VITTORIO VENETD (TV)eCOMPUGAMES C.s0 Cavour S/a VERONASGUERRA COMPUTER
Vicolo Volto 5 Luca 8 VERONASMEGABYTE V. XX Settiembre 18 VERONASMETRO ADIGE V.
Tormceli 17 VERONASONE-BIT V. M Padri 7/a VERONAsPOWER MEDIA P 220 S Tomasa 10
VERONARCS V. Pascoli 40/d AFF! (VR) «COMPUCENTER (adiac Citts’ Mercato ) BUSSOLEN-
G0 (VA}«COMPUTER POINT V. De Gasper| 98/a BUSSOLENGO (VRJeTRONY V. del Lavoro 43
BUSSOLENGO (VAj«COMPUTERS CENTER V. Cantore 28 VILLAFRANCA (VAjeECHOS
Centro Le Piramidi VICENZA «ELETTRONICA BISELLO Ve Triests 427 VICENZA«GUERRA
COMF C:s0 5.Falice Fortunato VICENZA eHAL V le Anconetta 113 VICENZAOTC V. Divi
sione Folgora 24 VICENZA=ALFA SYSTEMS V. Garibaldi 3 ASIAGO (VIeOTC V. P.Girardi 16
BASSANO DEL GRAPPA (VI)eSIDESTREET L go Parciini 62 BASSANOC DEL GRAPPA (VI)
«GUEARA COMPUTERS V.l delle Industria MONTECCHIO MAGGIORE [VI)sTECNOCITY V.
Valposina 55 THIENE (VI}eCRONST V. Galilei 25 TRENTOSEL DOM V. Brennero 384 TRENTO
MUSIC CENTER V. Boizano 39 TRENTO s TOPWARE V. Branners 320 TRENTOsAL RISPAR-
MIO ROVERCENTER Vi del Lavoro 18 ROVERETO (TN} «COMPUTER POINT V. Rovigo 22/a
BOLZANOsMACROMAT V. Museo 54 BOLZANOSMETRO DOLOMITI V. AVolta 8 BOLZAND
«TOPWARE V. dalla Chiesa 1/t LAIVES (BZ)eCENTRO TRIESTINO INFORMATICA V. Pascoll 4
TRIESTE«COMPUTER SHOP V. P_Reti 6 TRIESTE#GUERRA COMPUTER V. Fonderia TRIE-
STE «MURRISOFT V. Torrsbianca 28 TRIESTEsVIDEOLANDGAMES V. Rismanda 4 TRIESTE
«D.P. V. B Agosta 11 GORIZIAZCOMPUTER POINT V. Bartoss 17 PORDENONERSME V. Udine
2B ZOPPOLA (PN) «MOFERT V. Leopardi 24 UDINEsPOWER POINT V. Cividale 118 UDINE
#SIDE V.l Tricesimo 165 UDINESSIDE V.le Palmanova 213 UDINE«TERMINAL SYSTEM V lo
Tricesime 181 UDINE aZAMI V le Ungherin 50 UDINE«ZAMI V. Gemona 32/a UDINEsZAMI V.
Mazzini 5 UDINE «PUNTO ELETTRONICO V. Vendsamin 184 LATISANA (UD)eSIDE V, Nazio-
nae 131 TAVAGNACCO (UD) «BRAIN PUMP V. Timavo 7/b BOLOGNA
#CARTOLERIA PORTANOVA V. Podanova 18/a BOLDGNACARTOLERIA STERLINO V. Murn
73/d BOLOGNA «CARTOLERIA STERLING V. Indipendenza 66 BOLOGNASCARTOLERIA
STEALINO V. Lombardi 43 BOLOGNA«COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V. E. Ponente 56
BOLOGNASECS V. Casarinl 3/c BOLOGNA#MORINI E FEDERICI V. Marcon 28/c BOLOGNA
«SISTEMI APERTI V. Imerio 10/e BEOLOGNASIPERCOOR CENTRO BORGO V. M.E Lepido 184
BOLOGNA oINFOMASTER V. Forrettana 382 Casalecchio di Renc (B0)eTRONY SHOPVILLE
GRAN RENO V, Bazzanese 88 CASALECCHIO DI RENO (BO)J«VILLE 83 SHOPVILLE GRAN
RENO V. Bazzanese 88 Int. 33 CASALECCHIO DI RENO (BO)sMETRO EMILIA V. Salicato 1
CASTELMAGGIORE (B0)sMASTER SYSTEM Centergross Blocco 28 Gall, B n.138 FUNC DI
ARGELATO (BO) #CITTA’ COMPUTER cio Centro Leonardo V. Amendola 120 IMOLA (BO)
SHARD & SOFT SERVICE Centro Leonardo V. Amendala 129 IMOLA (B0)eHI-FI ALTA FEDEL-
TA® V. Cavour 16 IMOLA (BO)sCENTRO UFFICIO V. Liberta' 79 MEDIGINA (BOT+INFOMASTER
V. E Levante 124 5LAZZARC DI SAVENA (BOJeBUSINESS POINT V. C Mayr 25 FERRARA
«ESTE SISTEMI . Balogna 53 FERRARASON LINE V. Darsena 126 FERRARASON LINE
SOFTWARE V. Saraceno 78 FERRARA#SOFT GALLERY V. Mortara 60/h FERFLARASON LINE
SOFTWARE C.Comm le TIGLI ARGENTA (FE}«COMPUTER VIDEO CENTER V. Campo di
Marta 122 FORLI'NERI PUNTO GAMES V. Zanchini 13 FORLI'WNERI V. Aegnok 52 FORLY'
+COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V.o Europa 19 CESENA (FOJeMEDIA WORLD C.
Comm o ROMAGNA CENTER P zza Colombao 3 SAVIGNAND SUL AUBICONE (FO) «COMPU-
TER HOUSE V Ia Tripali 193 RIMINI (FO)sEASY COMPUTER E SOFTWARE V. Pascoll 37/a
AIMING (FO) COMPUTER SERVICE V. G Dadi 90/ VISERBA DI RIMINI (FO)CHECK
COMPUTER Str. S Fausting &/8 MOD ITALIANA COMPUTER V. Ballinzons
29 MODENAsLASERSYSTEM V Nonantolana 685/0 MODENA#ORSA MAGGIORE P zza Mat-
teotti 20 MODENA «ORSA MAGGIORE C.Comm.le PORTALI V.le dallo Sport 50722 MODENA
#RED & BLACK COMPUTER V. Monte Saboting 1/ CARP (MO) «MICROINFORMATICA V
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e da piccoli passavate
1 vostri pomeriggi attaccati al
televisore a seguire le avventure di
Penelope Pitstop e di Dastardly &
Muttley al Wacky Races, sarete
certamente interessati a questo
titolo di casa Grandslam che si

ispira a quel cartone animato.

Se vi & capitato di giocare, magari a casa di un amico
che tiene sotto il letto la collezione completa di Game
Power, a Super Mario Kart per Super Nintendo, le im-
magini in queste pagine ve lo ricorderanno sicura-
mente, e non a aso.

Un gioco che prende spunto da un titolo cosi famo-
80 per una sorta di conversione sul computer di casa
Commodore e che presenta in copertina i voti ricevu-
ti dalle piti importanti rivi-
ste inglesi (92% su Amiga
Action; 9o% su The One
Amiga e 87% su C.U.
Amiga), si prende una bel-
la responsabilita nei con-
fronti dell'acquirente che,
una volta tolti i dischetti
dalla scatola, si appresta a
inserirli nello slot del drive per cominciare la sua pri-
ma partita. In effetti, le aspettative potrebbero essere

molto alte, a meno che non siate i recensori di
| una rivista che, nel giro di un paio di anni, han-

no visto passare sugli schermi dei piti disparati

Una partita completa potra
portarvi via un intero
pomeriggio, solo che pii
di meta di esso lo passerete
a guardare lo schermo che vi
chiede di compiere misteriosi
swap fra i vari dischi

A Bump'n’Burn & possibile giocare anche in due con |'opzione split
screen che rimane molto fluida e veloce.

sisterni di computer e console, praticamente di tutto.
Cost il mio stato d'animo, mentre il led del drive si
accendeva a singhiozzo, non era particolarmente en-
tusiasta né particolarmente scettico: lo stato d’animo
di chi, insomma, si prepara a giocare a un titolo che
non ha mai sentito nemmeno nominare in vita sua e
che sa che dovra scrivere su di esso qualche migliaia
di caratteri di recensione. Dopo qualche minuto di
schermate di introduzione,
di opzioni, di personaggi
che si susseguivano sullo
schermo mi seno chiesto,
spazientito, quando avrei
cominciato a giocare (per
parafrasare Malcolm di “Ju-
rassic Park”: “si possono
fare gare automobilistiche
nel vostro gioco di gare automobilistiche?”). E questo,
fondamentalmente, & il piti grosso problema di
Bump'n’Burn: i caricamenti. Se non avete la fortuna
di possedere un Amiga 1200 e non avete, di conse-
guenza, installato la apposita versione da hard-disk, vi

ITrs: "SI - L
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Purtroppo ci sono alcuni lati negativi io il
la posizione in gara nen & sempre precisa e distrae il giocatore.

capitera di poter tranquillamente mettere la caffettie-
ra sul fornello, di potervi accendere una sigaretta, an-
dare in bagno a schiacciarvi quel brufolino che vi fa
cosi male dietro all’orecchio sinistro, tornare, versare
il caffé nella tazza, bervelo, spegnere la sigaretta e ri-
spondere a un paio di telefonate, prima di passare da

una gara all'altra, In pratica, una partita completa a
questo gioco (compreso l'utilizzo dei crediti a vostra
disposizione, per la precisione tre), potra portarvi via

B - A
Quando g te da soli potete scegliere di avere una visuale a scher-
mo pieno o con la mappa nella parte inferiore del video,
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Questi ponti di tronchi sono melto pericolosi: @ facile sbandare in
controsterzo ¢ finire nel burrone: fate molta attenzione.

un intero pomeriggio, solo che pit di meta di esso lo
passerete a guardare lo schermo che vi chiede di com-
piere misteriosi e continui swap fra i vari dischetti
(ben sei) su cui risiede. Dopo un po’, pitt che uno dei
fantasiosi piloti in gara, vi sentirete come Fargetta o
Degjay Molella... Tranne che I'unica musica che riu-
scirete a produrre sard un motivetto triste e monoto-
no capace di produrre in voi crisi frenetiche di schizo-
frenia. Giungiamo dunque all'inevitabile carrellata
sulle caratteristiche tipiche del gioco, in particolar
modo i diversi personaggi selezionabili e i circuiti su

cui potrete gareggiare. I corridori sono dei pili strani:
dai fratelli castoro, ai gemellosauri, da Mr. Fabulous
(clone spudorato di Peter Perfect del “Wacky Races”)

Nel livello del vulcano, a volte, verrete sorpresi da una terribile
pioggia di fuoco che potrd farvi rallentare la corsa.

- : -
et 2 (ot 2500 |
Giocare con la mappa sullo schermo & alguanto inutile: tanto non riu-
scirete a sequire i vostri movimenti e vi ridurra soltanto la visuale.

a Loretta Lamour (copia della bellissima Penelope Pit-
stop), dal Colonnello Carnage a Eric Eskimo, per fini-
re con Frank N. Steiner.

I circuiti sono gli scenari ideali per dei cartoni ani-
mati: dalla zona di guerra (in cui il Colonnello si trova
molto a suo agio) alla vera e propria pista da gara (una
seconda casa per Mr. Fabulous), dai fiordi ghiacciati
di Eskimo alla foresta dei castori, dal cimitero infesta-
to al mondo dei dolci e delle caramelle di Loretta, fino
al vulcano, casa dei dinosauri, con fiumi di lava e
pioggia di fuoco. Naturalmente sulla pista ci sono
ostacoli di ogni genere ma anche molte monete e bo-
nus vari: dalle taniche d'olio e le mine per togliervi i
nemici dalle calcagna, al turbo per sfrecciare via, e
all'invulnerabilita, che vi permette di colpire gli osta-
coli senza essere rallentati; dai fumogeni per confon-
dere gli avversari al bonus di “rimbalzo” con cui, col-
pendoli, potrete lanciarli fuori di pista; dai muri ma-
gici che rallentano i concorrenti, al super salto per su-
perare gli ostacoli, fino all'invisibilita, che vi consente
di tirare dei brutti scherzi a chiunque senza essere vi-
sti. Avrete a vostra disposizione anche delle armi da
lanciare brutalmente addosso agli altri per farvi strada
(particolare che ricorda molto da vicino i gusci di tar-
taruga usati da Mario e company in Super Mario
Kart).

L'idea di fondo non & molto originale, tuttavia alcu-
ni particolari sono abbastanza vari e innovativi da
rendere le gare interessanti: I'unica vera pecca sono i
caricamenti che, coloro che non hanno un Amiga
1200, dovranno sorbirsi... Senza dubbio questo aspet-
to della programmazione poteva essere piu curato.

Yuri Abietti

Se vivete per il volan-

te e per I'ebbrezza

della velocita pero

co Amiga.
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Genere Guida
Casa Grandslam
Sviluppatore Interno

= Piste e per- = Poca varietd

sonaggi diver- di gioco

tenti * Caricamenti

* Gioco abba- lentissimi

stanza veloce = Alcune im-
perfezioni nel-
le posizioni dei
concorrenti

/1l gioco risiede
/. su sel dischet-

K ti, non instal-

labili. | cari-
~—  camenti
L. sono terri-

bilmente

lunghi tolgono molto del
divertimento e della gio-
cabilita. La grafica é buo-
na, anche se lo stesso
non si pud dire del sono-
ro, e il sistema di control-
lo, all'inizio, & un po’
macchinoso.

/" L'unica diffe-

ga (ad eccezione, ovvia-
mente, del 4000), & la
possibilita di installare i
dischetti su hard disk in
modo da giocare in ma-
niera molto pii veloce e
fluida.

725

12345678910
G
Qi
A
FK

| presupposti di partenza sono
sicuramente buoni, an
particolarmente

to & stato condito con e

bonus, diffi

corso abbastanza origin.

grafica piuttosto carin

dei giochi che si rifannoc a

do dei cartoni animati. Le note
dolenti, pero, no abbastanza
pesanti: tanto per cominciare si
tratta di un titolo giocabile a
tutti gli effetti soltanto nella
versione installabile per 1200
{dati | tempi di caricamento ve-
® poi la parte di
“gestione” dell’automezzo al di

ramente nai

fuori della gara & estremamente
limitata
imperf

incltre, ci sonc alcune

ioni nel calcolo delle
posizioni delle macchine durante
ia gara, particolare che puo crea-
re non poche i el gio-
catore.

CURVA INTERESSE PREVISTO

setbinane

non amate le simulazioni di guida troppo accurate e realisti-
che (come i vari Indycar Racing o F1 GP), vi consiglio di dare
un’occhiata alla serie Lotus della Gremlin: Lotus Tur-
bo Challenge, soprattutto il secondo episodio, per
quello che riguarda i miei gusti, da una sensazione
di velocita, senza nulla togliere al divertimento arca-

de, che & molto raro trovare in qualsiasi altro gio-

BUMP'N"BURN



STAR CRUSADER

PROVE SUVU

erfidi alieni! Non
solo non accettano di essere
educati e migliorati a suon di
torpedini spaziali, ma si
oppongono all'invasione del

glorioso Impero Gorene

Gli incalliti videogiocatori amanti delle simula-
zioni spaziali sono ormai abituati a combattere
quasi sempre dalla parte del piti debole, sia per
scalcinate aggregazioni di Ribelli, come in X-
Wing, oppure per difendere come al solito il no-
stro pianetino dall'ingerenza di spietati alieni, co-
me nella fortunata serie di Wing Commander;
beh, seguendo l'esempio
del mitico Tie Fighter, in
Star Crusader la situazio-
ne & a dir poco ribaltata!

L'Tmpero umanoide di
Galene, un immenso
conglomerato di mondi simile all'lmpero Roma-
no della nostra storia passata, ha recentemente
scoperto un intero settore di spazio non ancora
esplorato, denominato Ascalon Rift. Anche se i
Gorene si ritengono, in completa buona fede, dei
liberatori che importano uno stile di vita e un si-
stema politico, economico e militare nell'intento
di migliorare le societa aliene, le razze indigene
di Ascalon Rift li hanno logicamente accolti com-
battendoli come veri e propri invasori.

II vostro inusuale e, almeno all'inizio, disorien-
tante obiettivo, quale ufficiale del gruppo d'Elite di
caccia stellari dell'Impero, & di combattere questa
Alleanza Ribelle con ogni mezzo e di soggiogare
I'intero settore nel giro di soli tre mesi.

All'inizio della Campagna dovrete semplicemen-

La dinamica di gioco, grazie re.
alla sua frenesia, alla bella
grafica e al sonoro eccitante,
e veramente coinvolgente

SCHERMDO

fing e dall'immancabile mappa computerizzata.
Le missioni vanno dalla ricognizione di aree “so-
spette” all'interdizione di caccia avversari, fino ai
classici attacchi su grande scala contro enormi
navi da battaglia o interi spazioporti.
I1 fulcro vero e proprio del gioco, ovvero la simu-
lazione di volo spaziale, ricorda molto il glorioso
antenato di questo gene-
I'indimenticabile
Wing Commander, anche
perché il sisterna di con-
trollo dei caccia e i singo-
li comandi della tastiera

sono praticamente identici allo strabiliante (al-
meno per i tempi in cui & uscito) gioco della Ori-
gin.

Anche la grafica, al contrario del pii1 recente
Tie Fighter, segue la strada indicata qualche anno
fa dai programmatori al servizio di Lord British,
ed é ottenuta sovrapponendo il texture map su

Per attaccare le basi nemiche senza rischiare di lasciarci le penne do-
vrete trovare gli angoli ciechi delle numerose torrette laser,

te eseguire gli ordini dei superiori che, se-
guendo una tecnica ormai ben collaudata, so-
no dettagliatamente spiegati dal solito brie-
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ete a delle

Ogni tanto 1
& che il movimento delle labbra non & sincronizzato con la voce,

in rendering: I'unico difetto
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La “carta politica” dell’Ascalon Rift vi permette di tenere sempre
sott'occhio i| progressi militari delle due parti in lotta.

Mo internal

Damage

Uintruder & un particolare caccia Imperiale da ricognizione che vi
permette di eludere i radar avversari.

Esistono pochi simulatori spaziali che rappresentano una valida al-
ternativa a Space Crusader: la Origin, che tra I'altro ha inaugurato
questo “genere”, vi mette a disposizione Wing Commander, il suo
naturale seguito Wing Commander Il e una serie di prodotti simili,

| da Privateer al piu militaristico Wing Commander Armada, senza di-
‘ menticare I'imminente terzo capitolo della serie. D'altro
canto, la LucasArts ha prodotto il fortunatissimo X-Wing
e I'altrettanto mitico 7Tie Fighter ispirati ai duelli spaziali
di “Guerre Stellari”. Inoltre, se avete apprezzato Star
Crusader, sarete felici di sapere che & gia prevista I'usci-

ta di un altro gruppo di missioni denominato The Mystery

Naturalmente & possibile disabilitare i sistemi di controllo delle
astronavi nemiche per poterle catturare con I'immancabile raggio
traente o per distruggerle senza troppi problemi.

poligoni tridimensionali e combinando efficace-
mente il tutto con un buon uso delle fonti di luce
e del Gouraud Shading.

La vera novitd di Star Crusader & che la trama
del gioco & “aperta” in primo luogo, se non riu-
scite a completare una missione con successo, Ta-
ramente incontrerete il fatidico Game Over (a noi
& capitato solo una voltal), ma piuttosto accedere-
te a delle missioni complementari mirate a recu-
perare gli obiettivi mancati: per esempio, se non
riuscite a effettuare l'interdizione di alcuni satelli-
ti sospettati di contenere carburante, non potrete
bloccare i pesanti incrociatori militari negli astro-
porti e dovrete di conseguenza affrontarli diretta-
mente in battaglia. Pensate che per completare il

gioco “linearmente”, senza cioé fallire pilt di una
missione o due, dovrete imbarcarvi in “solo” una
cinquantina di missioni, mentre in totale ne sono
previste ben 104!

Inoltre, verso la meta della “storia”, potrete sce-
gliere se continuare a eseguire gli spietati ordini
dei vostri superiori, oppure se defezionare e pas-
sare al comando della Ribellione stessa, con tanto
di base segreta su uno sperduto pianeta desertico
(non vi ricorda niente?, NdR). Questo vi da la
possibilitd non solo di pilotare anche i numerosi
e stravaganti caccia dell’Alleanza Aliena, ma vi
spinge anche a giocare una seconda volta per pro-
vare I'ebbrezza di combattere per gli ex-nemici.

Tra l'altro & molto divertente, dopo aver com-
pletato Star Crusader sotto una delle due bandie-
re, ricominciare schierandosi dall’altra parte; in-
fatti diverse missioni vengono affrontate in modo
diametralmente opposto. Facciamo un esempio:
se in una certa missione come Imperiale dovete

———
Genere Simulatore Spaziale
Casa Gametek
Sviluppatore Take 2

* Trama molto * Rischiate di
aperta perdervi qual-
* 104 missioni! che i

* Possibilit + Grafica ren-
di interpreta- derizzata un
re sia il "buo- po’ approssi-
no” che il mativa
"cattivo”

Versione PC CD-ROM

La versione per
CD ROM & mol-
_ to pin ricca
4y, di quella
su dischet-
ti: per instal-
larla avrete bi-
sogno di una decina di
MB liberi su Hard Disk, di
4 MB di memoria e, prefe-
ribilmente, di un lettore
CD ROM a doppia velo-
cita. Il gioco da il meglio
di sé stesso dai 486DX a
33 MHz in su, ma elimi-
nando texture mapping e
Gouraud Shading pud gi-
rare abbastanza fluida-
mente anche su un 386.
Per quanto riguarda le
had RS
sario avere una Sound
Blaster per i suoni digita-
lizzati e gli effetti sonori,
mentre per la musica so-
no riconosciute quasi tut-
te le schede Midi.

Non abbiate
-~ paura! E in di-
17 rittura d'ar-
| { V& rive anche
~*1 la versione di
Star Crusader
su dischetti.
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Come fa notare lo stesso manua-
le incluso nel gioco, Star Crusa-

der non & né il primo simulatore
spaziale né tantomeno l'ultimo;
tuttavia, anche se sotto diversi
punti di vista, primo fra tutti
proprio quello della simulazione
di per sé, non ¢ affatto un gioco
originale, devo ammettere che
riesce a mantenere la promessa
di garantire una “trama” decisa-
mente aperta: infatti per poter
effettuare tutte le 104 missioni
previste dal gioco non & solo ne-
cessario giocare due volte, schie-
randosi prima per gli Imperiali e
poi per gli a ibelli, ma do-
vrete anche fallire apposta de-
terminate missioni per entrare
in particolari “canali” della tra-
ma altrimenti irraggiungibili.
Due soli appunti: non & possibile
calibrare il joy: mentre state
giocando, ma solo dal program-
ma di setup, e non & prevista
un’‘opzione per accelerare il tra-
scorrere del tempo. Per il resto &
decisamente un buon prodotto!

CURVA INTERESSE PREVISTO

settimane

attaccare una nave diplomatica aliena, vi verra
detto che su quello Shuttle si sono riuniti i capi
della Resistenza per decidere nuove strategie ter-
roristiche, mentre se arrivate alla stessa missione
dall'altra parte della barricata, il briefing vi spie-
gheri che i perfidi assassini Imperiali stanno cer-
cando di nuovo di attaccare una nave indifesa.

Un bel cambiamento , no?

punto di vista del nemico.

Sono presenti spettacolari visuali esterne, compresa quella dal

Paolo Paglianti

STAR CRUSADER
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PROVE SU

sogni sono solo il risultato
piuveclatante dell’attivita cerebrale

inconscia ma, almeno nella mag-

gior parte dei casi, sono anche la
piu piacevole.

Non vorrei essere ancora pitt banale del solito
se dico che una vita senza sogni sarebbe sicu-
ramente pin piatta e grigia: come passerebbe-
ro, altrimenti, le interminabili ore di noiosissi-
me lezioni o i piovosi pomeriggi di pioggia au-
tunnale? La temporanea fuga dalla non sempre
esaltante realtd quotidiana ¢ un dono troppo
grande per potervi rinunciare e lo sa bene
Ryan, il protagonista della nuova avventura del-
la Empire: Dreamweb.

no che la nostra mente, nel cor-
so dei suoi viaggi oniri-
ci, viene guidata da
un’entita nata con la
notte dei tempi, il
Dreamweb, ovvero la te-
la dei sogni. Da mi-
gliaia di anni questo be-
ne prezioso é protetto da sette saggi, che lo tu-
telano dai tentativi di distruzione delle forze
del Male. Fino a un prossimo futuro tutto an-

Ragazzi che postaccio. Sara bene uscire di qui alla svelta o
qualcuno potrebbe anche arrabbiarsi...

La sensazione che il
giocatore ha fin da subito,
e di estrema liberta: c’e tutto
un mondo da esaminare,
studiare e scoprire...

SCHERMDO

Tutti i protagonisti delle avventure hanno un inventario e il buen
Ryan non ha nessuna intenzione di fare eccezione.

dra per il meglio, ma tra qualche decina di an-
ni i sette signori del Bene rischieranno di do-
ver cedere ai malvagi che popolano in numero
sempre maggiore la Terra. A guidare sul no-
stro pianeta queste oscure fo & una cerchia
di uomini, apparentemente normali, nei quali
sono pero reincarnati i sette signori del Male il
cui scopo & la distruzio-
ne del Dreamweb. La
sconfitta pare inevitabi-
le: 'unica soluzione ri-
masta ai vecchi saggi &
quella di affidare a
Ryan, il deliverer , ossia
il novello messia del Bene, I'ingrato compito di
eliminare la pericolosa setta a partire dal suo
elemento piu vulnerabile, un noto cantante
chiamato David Crane. La missione va compiu-
ta in tutta fretta, giacché i nemici sono sempre
pitt prossimi alla vittoria: Ryan deve assoluta-
mente armarsi e uccidere in brevissimo tempo,
potendo fare affidamento solo ed esclusiva-
mente sulle sue risorse umane. 1l Dreamweb
deve essere salvato a tutti i costi...

La presentazione, che narra la vicenda che vi
ho brevemente riportato sopra, lascia pregusta-
re gli aspetti piti succosi della nuova, ottima av-
ventura della Empire: una grafica molto detta-
gliata e curata, anche se in piccola scala, ma so-

Chi di sparo ferisce, di sparo perisce. La pistola che ¢i procureremo
va usata solo contro il settimo guardiano!

prattutto una colonna sonora da oscar, con una
musica d’'atmosfera realmente entusiasmante
e degli effetti speciali - come i ricorrenti scrosci
di poggia e i tuoni di un prorompente tempora-
le - da applauso a scena aperta. Capita davvero
raramente, lasciatemelo dire subito, di sentire
certe cose da una semplice SoundBlaster.
Terminata l'introduzione animata, si inizia
subito a prendere confidenza con il nostro al-

e e
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Louis € un tipo un po' strano, ma & pur
amico. Una visitina da lui va fatta quanto prima.

pre il nostro migli

ter-ego del futuro stile in cyberpunk, che fa da
scenario a Dreamweb. Lo schermo riproduce,
come si puo ben vedere nelle foto di queste pa-
gine, sulla destra la figura del protagonista e a
sinistra I'ambiente in cui esso si trova. La inu-
suale visuale scelta dai programmatori ¢ quella
dall'alto, senza nessuna distorsione isometrica
stile Ultima, & questo pare gia di per sé essere
un notevole elemento di novita rispetto alle
normali avventure grafiche. Inoltre, poiché lo
scenario ¢ stato riprodotto in scala molto picco-
la e sarebbe stato quindi facile perdersi oggetti
e/o dettagli importanti se non fondamentali, lo
spostamento del puntatore (gestito dal mouse)
& seguito da una finestra che propone uno
zoom molto stretto della zona interessata;
ed & proprio grazie a questa opportunita
che ci si rende conto di quanta cura é
stata posta nel rendere I'ambientazio-
ne di Dreamweb precisa e credibile. 1l
sistema di controllo, inoltre, & estre-
mamente semplice e per compiere
qualunque azione (esaminare, raccogliere,
usare, parlare, ecc.) richiede solo il puntamento
della cosa o persona in esame e un successivo
click del mouse: si accede cosi a una esauriente
schermata che offre una descrizione di cio che
abbiamo selezionato e supporta, ove consenti-
to, I'esecuzione di alcune azioni collegate al
soggetto tramite apposite icone.

La sensazione, che il giocatore ha fin da subi-

A sinistra, gli spostamenti da
una locazione all’altra avvengo-
no in mode rapido ¢ semplice
tramite questa finestra.

Sopra, ecco cosa si ottiene ad
essere poco prudenti: la nostra
marte significa anche la fine
del Dream Web e deil’intera
umanita.

Certi oggetti sono troppo piccoli e difficili da vedere, anche se la

c'é lo zoom...

grafica & molto d For

to & dunque di estrema liberta: c’e tutto un
mondo da esaminare, studiare e scoprire nel
corso delle indagini per giungere ai sette malva-
gi; tra l'altro, tale sensazione & ulteriormente ac-
cresciuta dalla possibilita, per ogni ambiente ri-
prodotto, di ottenere una sua breve descrizione -
cliccando sugli occhi di Ryan sulla sinistra del
monitor - ma soprattutto dalla possibilita di ac-
cedere e interagire liberamente con la rete tele-
matica del futuro, a cui ci si puo collegare attra-
verso una delle tantissime stazioni sparse ovun-
que nel gioco. E questa una vera perla di
Dreamweb: dopo aver inserito la password che
trovate nel manuale, potrete ottenere notizie,
informazioni bancarie, la posta interattiva e - co-
sa pilt importante - indizi fondamentali per

procedere nelle ricerche. Con i compu-
ter, inoltre, si possono analizzare i
contenuti delle numerose cartucce
magnetiche che trovate nelle fasi ini-
ziali - non le sottovalutate, una delle
risposte ai vostri problemi si trova pro-
prio li dentro! All'inizio Ryan puo spostar-
si, tramite un’apposita schermata, solo in tre
locazioni, che contengono gli elementi basilari
per cominciare a fare sul serio. Successivamen-
te, dopo aver trovato indirizzi ed informazioni,
la cittad comincera ad aprirvi le sue porte... state
attenti, pero, a non farvele chiudere alle spalle,
perché Dreamweb non é esattamente facile e io,
come molti, vorrei dormire ancora per un po’
sonni - e sogni - tranquilli.

Simone Bechini

S U

SCHERMDO

Genere Avventura grafica
Casa Empire
Sviluppatore Creative Reality

= Metodo di
faci-
le da usare ma
a volte un po'
macchinoso

+ S5e si arriva
ad un punto
morto si ri-
schia di dover
cercare un ago
in un pa-
gliaio...

2

Q) no in circa 21
Mega sull'hard disk. Grafi-
camente & decisamente
molto curato, con grande
attenzione verso | dettagli;
peccato che la finestra di
gioco sia di ridotte dimen-
sioni con conseguente sca-
la ridotta degli ambienti ri-
prodotti. Il sonoro, strepi-
toso, si avvale di numero-
se digitalizzazioni e anche
- nella sola versione CD-
ROM - di tutti i dialoghi re-
citati da veri attori. Il tutto
gira con almeno 4 Mega di
RAM configurata con appo-
sito boot disk, a causa del-
la enorme massa di memo-
ria richiesta dalla musica e
dagli effetti speciali. | miel
complimenti ai “musici”
della Empire.
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Non & facile giudicare Dream- |
web, principalmente per il fatto
che si propone come un‘avven-
tura diversa, fuori dagli schemi
usuali di Sierra e LucasArts. La
visuale dall’'alto, la grafica minu-
scola ma precisa, il sistema di
gestione del personaggio, |"ac-
cesso alla rete informatica lo
rendono unico nel suo genere. Il
lavoro della Empire, insomma, & §
encomiabile: tutto sembra fun-
zionare a meraviglia, anche gra-

zie alla atmosfera che I'ambien- 8

tazione e lo spettacolare sonoro
contribuiscono a creare. Solo un
paio di aspetti non mi convinco-
neo fino in fondo: la longevit
minata dalla estrema attenzione
che va riposta nell’esaminare
pixel per pixel ogni ambiente e §
il metodo di controllo, general-
mente piuttosto comodo ma un
po’ ostico nella realizzazione di
azioni complesse.

CURVA INTERESSE PREVISTO

minuto
piorni

bilmente Gabriel Knight

Grazie alla sua originalita, Dreamweb non trova molti agganci all'in-
terno del genere videoludico cui, per definizione, appartiene. A dire
il vero, I'unico gioco con cui sono riscontrabili somiglianze & proba-
- Sins of the Fathers, capolavoro della Sier-
ra, con il quale I'ultima fatica della Empire condivide la tetra am-
bientazione, la trama thriller-horror e il personaggio protagonista:

. sia Ryan che Gabriel, infatti, si rifanno alla classica figura dell’anti-
eroe, bello e maledetto, nonché profondamente segnato
dal disagio sociale che la vita gli ha sempre opposto.
Agli amanti, invece, della grafica con visuale dall’alto,
consiglio Ultima VIII - Pagan, I'ultima fatica di Lord Briti-
sh, che ha fatto storcere un po’ il naso ai puristi della se-
rie per I'inserimento di alcuni aspetti quantomeno
inusuali per i GdR classici.

DREAM WEB



I'titolo di un nuovo gioco di ruolo seguito da un numero ispira

sempre nei giocatori gli stessi amletici dubbi: si tratta, oltre che di un

sequel, anche di un miglioramento rispetto ai precedenti capitoli
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oppure no? In questo caso, fortunatamente, si, ma...
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Anche se il titolo potrebbe far pensare che si

tratti del terzo episodio della saga, in realta ci
troviamo di fronte al quarto. Il primo infatti (ri-
salente al 1991) aveva un titolo completamente
diverso e precisamente Crystals of Arborea in
cui il principe elfo Jarel e alcuni fidati compa-
gni dovevano ritrovare e riporre in un tempio
sacro quattro cristalli per salvare la propria ter-
ra e sconfiggere il malvagio Morgoth, Signore
del Caos. Da allora la terra di Arborea (anzi, di
Kendoria, come venne ribattezzata alla fine del
primo episodio) é stata ospite di numerose al-
tre avventure narrate in Ishar e in Ishar I1.

[l motivo per cui solo i tre episodi pili re-
centi della saga portano lo stesso nome deriva
dal fatto che il primo era concettualmente
molto diverso mentre gli ultimi nati sono stati
prodotti con tecniche molto simili (ne & la
prova il fatto che e possibile caricare in Ishar

Prima di iniziare a giocare, dovrete creare il vostro party di co-
riacei avventurieri,

Act| BRTE O act SN
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| combattimenti sono gestiti in tempo reale: ogni personaggio del
party pud lanciare incantesimi o colpire con le proprie armi.

117 personaggi degli episodi precedenti an-

che se vengono perse le armi e gli oggetti in
loro possesso).

La trama e, come consuetudine, abbastanza
prevedibile e vede il solito impavido eroe impe-
gnato nella ricerca e nell’eliminazione del mal-
vagio di turno, ritornato in liberta grazie al ve-
rificarsi di numerosi eventi favorevoli.

Ishar [11 & un gioco di ruolo, ben realizzato
con visuale in prima persona (alla Lands of Lo-
re, per intenderci), che contiene diversi ele-
menti interessanti (gia presenti comunque ne-
gli altri episodi) e che trova una precisa colloca-
zione nel panorama attuale dei giochi di ruolo.
Rappresenta infatti I'anello di congiunzione tra
1 vecchi, ma non per questo meno validi, GdR
(Bard’s Tale, ad esempio) e i titoli piti recenti
(Eye of the Beholder 3, Might & Magic 5). Pur non
essendo cosi profondo e giocabile come i sui
pilt moderni avversari rappresenta comunque

un buon investimento per chi voglia cimentar-
si in un gioco di ruolo di stampo “classico”,

Ci sono comunque degli elementi che gli
conferiscono un pizzico di originalita (che
non guasta mai) come il sistema magico sim-
bolico, non troppo esteso ma sufficiente, e la
gestione del gruppo estremamente flessibile.
Il sistema magico sostituisce il nome degli in-
cantesimi con icone che (pitt © meno) ne ri-
chiamano la funzione, rendendo piil veloce
'uso della magia (specialmente durante un
combattimento).

Inizialmente si passa un po’ di tempo a con-
sultare il manualetto di gioco per trovare il si-
gnificato delle icone ma dopo poco tempo si &



in grado di lanciare micidiali attacchi magici
con la sola pressione di un tasto. Anche la ge-
stione del gruppo € molto interessante in quan-
to, a differenza della maggior parte dei giochi
di ruolo (se escludiamo Lands of Lore), & possi-
bile iniziare il gioco con un solo personaggio,
reclutando gli altri in ta-
verne o durante I'avven-
tura (fino ad un massi-
mo di cinque). Le taver-
ne presenti in citta sono
infatti moltissime e 1
personaggi tra cui sce-
gliere sono molto nu-
merosi.

Risulta fondamentale
analizzare bene l'allineamento e le caratteristi-
che dei personaggi che entrano a far parte del

esterno mostra le condizioni at-
mosferiche e la luminosita.

A sinistra, la mappa della citta
mostra la vostra posizione e
quella dei nemici.

Pur non essendo cosi
profondo e giocabile come
[ sui pin moderni avversari
rappresenta comungiuie un
buon investimento per chi
voglia cimentarsi in un gioco
di ruolo di stampo “classico”

siamo che consigliarvi gli ottimi =«

gruppo in quanto potrebbero svignarsela (ma-
gari portandosi via qualche ricordino) durante
un meritato periodo di riposo alla taverna.

Anche la gestione del personaggio in Ishar
I1T & ben realizzata: nella fase di creazione ¢
necessario allocare un certo numero di punti
nelle varie caratteristi-
che del personaggio
(senza aleatori tiri di da-
do) ottenendo un eroe
pitt personalizzato. Lo
schermo dell'inventario
& molto simile a quello
degli altri GdR cosi co-
me quello delle azioni
disponibili (esaminare,
mangiare, utilizzare le monete, ecc.).

Ishar 1T non & pero privo di elementi negati-
vi che ne condizionano il giudizio finale: ini-
zialmente viene privilegiata I'esplorazione della
citta (davvero molto vasta) per trovare le taver-
ne, le armerie e i vari luoghi d’interesse (questa
parte puo risultare leggermente noiosa) e viene
dato poco spazio al combattimento (si incontra-
no, comunque, sempre le stesse creature).
Quando poi ci si lancia in qualche missione -
seguendo le indicazioni ascoltate nelle taverne
o grazie a qualche provvidenziale incontro fatto
in citta - si scopre che lo scopo & quasi sempre
lo stesso: ritrovare qualche oggetto particolare o
qualche personaggio e riportarlo al suo posto.
Quindi niente di particolarmente innovativo
sotto questo aspetto, anche se le missioni sono
interessanti e numerose.

L'interazione con i personaggi poi (tanto cu-
rata in Ultima VII e VIII) & quasi inesistente: vi
capitera al massimo di dover rispondere si o
no, e non & possibile lanciarsi in dialoghi piu
complessi.

Aggiungete ancora una grafica e un sonoro
sufficienti e avrete un'idea abbastanza preci-
sa di Ishar III: un gioco che non ha nemme-
no lontanamente le potenzialita di Ultima
VIII e della serie Ultima Underworld ma
neanche lo spessore di Lands of Lore o di Eye
of the Beholder I11.

Ci sono degli elementi che lo rendono inte-

Se vi piacciono i classici GdR con visuale in prima persona non pos-

e Might &

Magic 5 ma se cercate qualcosa di leggermente pil recente prova-
te Lands of Lore: non ne resterete certo delusi. Se invece volete ci-
mentarvi in qualche gioco di ruolo dalle caratteristiche innovative
non dovete lasciarvi sfuggire Ultima VIl e Ultima Un-
derworld 2, due veri capolavori!

Inutile dire che Ishar lll, malgrado tutta la buona volonta,
non riesce a rappresentare una seppur minima minaccia
per il K-Parametro che non esitiamo a consigliare: Ultima
VIl Part Two: un gioco, una garanzia.
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Genere Gioco di ruolo
Casa Silmarlils
Sviluppatore Interno

@19

+ Sistema di
gioco non in
linea con le ul-
time uscite.

* Scarsa inte-
razione con i

= Sistema ma-
gico ad icone
interessante.
* Le missioni
nUMEerose ga-
rantiscono

Buona impressione genurale,
qualche elemento degno di me-
rito & numerose missioni che

tengono alta la longevita globa

una buona persenaggi. le del gioce. Considerati questi

longevita. * F?‘f‘i di E_SFIU' elementi Ishar Il potrebbe meri
razione piutto- -

sto lunghe. tarsi un volo maggiore - se fosse

wscito un po’ di tempo fa... Pur-

troppo & uno di quel 1 che

ha perso il treno e che & arrivato

un attimo pid tardi. Con prodotti

comu Lands of Lore, Ultima VIll &

Ishar Ill occupa Ultima Underworld 2 in giro put

iy poco meno di solo sperare di avere ancora

g 6Mb su hard qualche possibilita con | pia vec-

[ ¥ } disk tnern- chi {loro il treno 'hanno preso al

meno tanto se momento giusto) Eye of the

confrontato con Beholder e Might & Magic. Non

prodotti di questo gene-
re) e richiede 4Mb di me-
moria estesa. Gira senza
troppi problemi su pro-
cessori 386 anche se la
Silmarils consiglia un
486. La grafica @ in VGA
ed & possibile godersi il
sonoro (di medio livello)
con una scheda audio
Soundblaster o compati-
bile, altrimenti vi attende
il silenzio pia assoluto. E
possibile giocare con il
oppure (p un
po’...) con il joystick. La
tastiera é accettatama é
come sempre sconsiglia-
bile dovendo governare
un puntatore che trovail
suo pin naturale metodo
di controllo nel mouse.

si tratta comungue di un prodot-
to malvagio ed & consigliato a
chi pr ge GdR di impostazio-
ne "classica™.

CURVA INTERESSE PREVISTO

ressante e la longevita & abbastanza elevata,
ma se confrontato con le offerte attuali risulta
meno appetibile e il fatto di essere uscito con
un po’ di ritardo rispetto ai diretti concorrenti
rischia di relegarlo a un ruolo di prodotto mi-
nore.

Non che i GdR “classici” abbiano fatto il loro
tempo, possono sicuramente darci ancora qual-
cosa di interessante, ma Ishar I1] non ha le ca-
ratteristiche che possano farlo assurgere al ruo-
lo di protagonista.

Marco Andreoli

Entrando nelle locande o nei negozi vederete una schermata
fissa che ne mostra l'interno.
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| he direste se una

' fantomatica isola dei Caraibi,
dalleconomia di stampo occidentale,
a'causa di un.colpo di stato cadesse

' nelle mani di un dittatore filo-cinese?

Impossibile? Andatelo un po’ a

raccontare alla Ocean...

|
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JOSEFINA ROSSETY

Use bribes and newsprint to manufacture antl dovernment
| peuspapers, 4 1
. Use materials to set up a strike with the wnion chief. L
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Genere Strategia
Casa Ocean
Sviluppatore Interno
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Per ogni diparti ele

possona cercare di portare a termine.

i che gli agenti

Lisola di Sao Madrigal, una delle piu grosse
| produttrici di petrolio e derivati dell’area ca-
raibica, un tempo sede di un moderno ed il-

luminato governo democratico, & caduta nelle
mani di un perfido dittatore grazie ad un ful-
mineo colpo di stato appoggiato dal governo
di Pechino. E necessario che un segreto grup-
| po di specialisti alla testa di tre dipartimenti
(militare, propagandistico e politico) riorga-
nizzi l'opposizione e coalizzi la popolazione
contro il nuovo regime inducendola a solle-
varsi e a deporre la dittatura.

Ogni specialista ha a disposizione otto
agenti che possono essere utilizzati per com-
piere missioni particolari - distribuire mate-
riale propagandistico, trasmettere comunicati

Di tanto in tanto & posnbile imbattersi in belle sequenze animate,
che finiscono perd con Iessere ripetitive.

La mappa di 5ac Madrigal con le zone d’ mﬂuenxa il governo non
perde certo tempo ad Ia mentre 1'

anti-governativi, organizzare scioperi e atten-
tati, corrompere personaggi di vario tipo, libe-
rare ostaggi, impadronirsi di materiale im-
portante e via di seguito.

Si tratta essenzialmente di selezionare uno
specialista o un agente appartenente ad un
certo dipartimento (a seconda di esso, infatti,
gli agenti possono infatti espletare missioni
diverse), selezionare eventuali oggetti utili al-
la missione, scegliere una locazione sulla
mappa dellisola o una persona ben precisa
su cui operare, decidere la missione da intra-
prendere e stare a vedere cosa succede. Se la
missione ha dei risvolti positivi il movimento
anti-governativo potrebbe guadagnare in po-
polarita altrimenti I'agente potrebbe essere
arrestato o addirittura ucciso (sapete com’e,
non é che i dittatori vadano tanto per il sotti-
le...). Central Intelligence & un gioco comples-
so che permette al giocatore di sperimentare
ogni sorta di strategia alla ricerca di quella
pit efficace. Gli aiuti sono pochi, quasi inesi-
stenti: siete soli con voi stessi e la vostra espe-
rienza. E doveroso quindi vagliare ogni infor-
mazione che si riesce ad ottenere per pianifi-
care le mosse successive ricordando che il re-
gime non perde tempo...

Se non fosse per la bella sequenza introdut-

- ENEST] O =E =R S |
i una : FK
zﬁ:.-_:::,:::a i irsi di ex-oppositori del regi . » Buone se- * Giocabilita -
qm anima: ‘_“;f"m.’"“ Un gioco su CD-ROM ha il grande [
r ‘! delle azioni. vantaggio di poter utilizzare una [
« Grande li- « Difficolta guantita di dati enorme. Se pero
berta d'azio- elevata. il gioco & mediocre, o noioso op-

ne. pure privo di giocabilita non esi-

ste nessuna mole di dati, per |
Versione PC

quanto grande, che possa sal- |
varlo. In Central Intelligence il
o \ Central Intelli-
gmce V']BIIB

CD-ROM contiene una bella se- §
quenza introduttiva, numerose
sequenze animate digitalizzate
che vengono mostrate durante il

senza alcuna installazio-
ne su hard disk. Purtrop-

gioco e le immagini dei luoghi
dell’isola. Sfortunatamente il
gioco & mediocre, frustrante e di-
venta ben presto noioso anche a
causa della difficoltd che impedi-

po richiede 588K di RAM sce di fare veloci progressi. Forse
(e vi assicuriamo che do- perseverando... Consigliato agli
po aver installato i driver amanti della strategia piu esperti
per il CD-ROM e per il con una precisazione: fatevi piut-
mouse sono davvero tan- tosto una partita a scacchi o
ti) e 4Mb di memoria aspettate qualcosa di pil serio.
espansa. La grafica é in

VGA nella modalita 320 x

200 a 256 colori ma risul- CURVA INTERESSE PREVISTO
ta abbastanza nitida ed &

l'ideale per le sequenze =
(ripetitive) animate che z =
compaiono durante il gio- = =

co. Il sonoro é riprodotto
utilizzando un sistema
ibrido: la scheda audio
(Sound Blaster o compa-
tibile) riproduce gli effet-
ti sonori mentre il CD-
ROM (collegato a un paio
di cuffie o ad un amplifi-
catore) fornisce la colon-
na sonora.

tiva (ma si sa, le sequenze introduttive non
fanno certo un gioco), per i 1360 personaggi
dotati di propria personalita presenti sull’iso-
la e per I'estrema liberta fornita dal gioco (an-
che se qualche indizio sul da farsi forse non
avrebbe guastato), Central Intelligence non
varrebbe granché. Non che in realta valga
molto ma qualche stratega masochista in
profonda crisi d’astinenza potrebbe forse tro-
varlo quasi appetibile. Per poco pero, perché

CENTRAL INTELLIGEN-

in breve tempo si rivelera realmente per quel-
lo che &: una gran noia.

Marco Andreoli
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In Dark Legions dovrete mettervi al comando di un in-
tero esercito e condurlo contro il solito e immancabile
malefico Caos che, tanto per cambiare, minaccia co-
me sempre la stabilita dell'universo e zone limitrofe.
Il primo passo consiste nel creare dal nulla il mani-
polo di eroi che si metteranno ai vostri ordini, utiliz-
zando i crediti disponibili per acquistare i diversi
componenti del vostro esercito, scegliendoli tra le se-
sercito bi-
lanciato, che comprenda sia Utenti Magici (Maghi,

dici classi disponibili. Dovrete creare un e

Evocatori, lllusionisti e Templari-Curatori) che creatu-
re pitt mondane e adatte ai combattimenti corpo a
corpo, come Orchi o Berseker. Naturalmente un Ber-
seker o un Troll non costano troppo, mentre prenden-
do Maghi o Hlusionisti dovrete sborsare un bel po’ di
crediti a causa delle loro abilita magiche. Ovviamente
non mancano all'appello le creature fantastiche che
abitano i mondi AD&D, come Spettri, Vampiri o De-
moni, ShapeChanger, Elementali dell’Aria e dell'Ac-
qua, insieme ai pitt comuni Ladri o Wraith.

Inoltre, & possibile comprare anche trappole invisi-

| Demoni sono I'analoge fantasy dei moderni Main Battle
Tank: imbattibili, enormi e cattivi!

SCHERMO
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In alto, ogni personaggio mo-
stra le caratteristiche principali
come Punti Vita, Forza e Punti
Movimento.

A destra, potete scegliere il ter-
reno su cui scontrarvi con il Ma-
le tra una ventina di campi di
battaglia gia pronti.

E i o e

bili al nemico e anelli magici capaci di aumentare le

caratteristiche dei vostri personaggi per movimentare

ulteriormente la battaglia.
I'Orb of Power a una qualsiasi delle vostre creature.
Dovrete poi scegliere il terreno su cui scontrarvi con
il vostro nemico, selezionandolo tra i diciotto scenari
gia pregenerati, che vanno
dal “piccolo” all'“enorme”,
e quindi distribuire le vo-
stre forze, anelli e trappole
magiche inclusi, in una
delle due meta campo per
essere finalmente pronti
per l'inizio del massacro.
Potrete vedere il campo
sia da una spettacolare visuale 3D animata, che da
una carta bidimensionale molto utile dal punto di vi-
sta tattico: lo scopo della battaglia consiste nel trovare
e eliminare la creatura nemica che possiede il magico
Orb of Power, lo stesso che ha in mano il “Re” del vo-
stro schieramento. Lo scontro & diviso in turni, in cui
dovrete alternativamente muovere tutte le vostre pedi-
ne sul terreno di gioco diviso in diverse caselle qua-

I diversi attacchi e poteri
speciali rendono questi
combattimenti arcade
molto piu interessanti
e coinvolgenti di quanto
non si possa pensare
in un primo momento

drate. A seconda del tipo di personaggio, potrete spo-
starlo di un certo numero di caselle, lanciare incante-
simi contro i vostri nemici, o utilizzarne i poteri spe-
ciali: infatti, se da un lato il Troll non puo far altro che
cercare lo scontro diretto, gli Utenti Magidi e le crea-
ture piit esotiche possono influenzare la battaglia
stando ben lontano dai ne-
mici. Per esempio, i Maghi
possono lanciare una Ice
Ball contro gli awversari, in
modo da congelarli per di-
versi turni, mentre i De-
moni possono creare un
piccolo ma devastante ter-
remoto, oppure gli Ele-
mentali del Fuoco possono sacrificarsi trasformando-
siin una enorme fireball.

Quando una creatura entra in una casella occu-
pata da una pedina nemica, si accede a una scher-
mata dedicata allo scontro “arcade”: dovrete infatti
muovere in tempo reale la vostra creatura in una
piccola arena che rispecchia le caratteristiche geo-
grafiche della casella in cui si svolge lo scontre (per




esempio, potrete combattere in acqua, nel deserto
o tra rovine) cercando di massacrare il vostro nemi-
co prima di fare una brutta fine. Ogni creatura puo
contare su due attacchi diversi, mentre alcune di-
spongono anche di attacchi speciali. 1 diversi attac-
chi e poteri speciali rendono questi combattimenti
arcade molto piu interessanti e coinvolgenti di
quanto non si possa pensare in un primo mormen-
to: controllando un Ladro potrete lanciare coltelli e
saltare sopra un avversario, un Evocatore puo crea-
re davanti al nemico una porta dimensionale da cui
escono le zanne di Troll, le braccia di Demone o gli
artigli di un Fantasma, mentre un Elementale
dell’Acqua puo lanciare piccoli proiettili liquidi o
trasformarsi in una gigantesca onda.

Anche se a prima vista Dark Legions puo sembra-
re un wargame un po’ troppo semplificato, vi posso
garantire che dopo due o tre battaglie questa sensa-
zione viene fortunatamente smentita: infatti il lato
“strategico” & molto pilt importante di quello “arca-
de”, e le sorti della battaglia non vengono decise, se
non in minima parte, dai combattimenti in tempo
reale. Muovendo i pezzi a casaccio verso le linee ne-
miche potrete vincere le prime semplici battaglie,
ma quando si tratta di combattere ad armi pari con-
tro il computer, dovrete spostare i vostri personaggi
accuratamente, cercando sempre di colpire le pedi-
ne nemiche sfruttando i loro punti deboli: per

PROVE

Gli appassionati di wargame non hanno davvero che I'imbarazzo
della scelta: potete scegliere tra la guerra passata di C/a2sh of
Steel, quella moderna di Harpoon I, oppure i conflitti futuristici di
Battle Isle II. Se invece preferite guerreggiare in reami fantasy, po-
tete andare sul sicuro con Warlord Il che, anche se privilegia il lato
strategico di esplorazione e conquista rispetto a quello
tattico delle battaglie vere e proprie, rimane un gioco
davvero imperdibile e accattivante. Inoltre sta per usci-
re Heroes of Might & Magic, il wargame ambientato nel
mondo della fortunata serie di Giochi di Ruolo della New
World Computing...

esempio, i Demoni riescono a distruggere quasi
ogni creatura, ma temono in modo particolare gli
Elementali del Fuoco. Inoltre I'Intelligenza Artifi-
ciale del computer & molto avanzata: pensate che
pué capire quali dei vostri maghi sono reali e quali
sono delle semplici illusioni a seconda di come li
muovete, di quali pedine assegnate loro come scor-
ta e se lanciate incantesimi o meno (come probabil-
mente saprete, le illusioni di AD&D non possono
lanciare incantesimi, NdR).

Dark Legions, in definitiva, & davvero un bel warga-
me, senza troppe pretese, ma adatto a tutti i videogio-
catori appassionati di fantasy: insomma, il seguito
ideale del mitico Archon!

Paolo Paglianti

In alte, quando costruite il vo-
stro esercito, dovrete fare i con-
ti con il costo di ogni unita,

A sinistra, gli illusionisti o gli
Evocatori possono far apparire
ogni tipo di creratura, dal Troll
ai Demoni; tuttavia le illusioni
non possono lanclare incantesi-
mi e spariscano al primo colpo.
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Genere Wargame
Casa SS1
Sviluppatore Silicon Knights

@19

* Divertente e * 5o0lo 18 sce-

coinvolgente. nari su cui
= Possibilita di combattere
giocare con un + Se odiate i
amico joystick, & me-
+ Regole abba- glio starne al-
stanza semplici 1a larga!
Versione PC CD-ROM
Per gustarvi le
animazioni di
Dark L
senza in-
vecchiare
troppo, vi

consigliamo di

acquistarlo solo
se avete un 486DX a 33
MHz. La versione su CD
ROM prevede due diverse
installazioni, una parziale
da 4 MB, consigliata a chi
possiede un lettore otti-
co da 300 Kb/sec, e una
completa da 40 MB; ov-
viamente sono necessari
un mouse, una scheda
VGA e 4 MB di memoria,
anche se ne sono consi-
gliati ben 8 MB!

E disponibile
una versione
. praticamen-
te identica
di Dark Le-
gions su dischet-
ti: stessi requisiti di quel-
Ia su CD ROM, con la dif-
ferenza che l'installazione
occupa “solo” 35 MB.

KVOTO0
830 :-.

12345678910

Era da molto che non installave
un gioco che unisse elementi di
strategia & arcade con equilibrio;
I nonostante il fallimento
di Fantasy Empire e di Archon Ul-
tra, & riuscita finalmente a pro
grammare un gioco che pud van-
tare queste qualita. Certo, Dark
Legions potra non piacere agli
appassionati di strategia pura,
che passano ore sui manuali per
i di un Hellfire
su un T-BO, ma per i res

deogiocatori si rivelera un gioco
molto divertente. Grazie agli
scontri gia preparati potrete ini
ziare subito a giocare, senza per-
dere tempo a costruirvi gli eser
citi, mentre I'opzione per gioca-
re contro un a inutile dirlo,
& impareggiabile. L'unico difetto
sta nello scarso numero di sce-
nari (diciotto, anche se di diver
se dimensioni, sono pochini), ma
per il resto é quasi senza difetti!

CURVA INTERESSE PREVISTO

minuto

contro un

appare questa schermata che

La mappa strateg i
sott'occhio "evolversi dello scontro.

foa baid

il vostro eroe.

le vi permette di tenere
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Genere Sportivo
Casa Access
Sviluppatore Interno

925 MAC

12345678910

* [l massimo * Richieste
del realismo hardware ab- :
sportive. bast SHa Avete presente quella sensazio-

+ Ottima at-
maosfera e con-
centrazione.

* Alto detta-
glio grafico.

= Alta compa-
tibilita con la
versione PC.

Versione Macintosh

e ricchezza di dettagiio si
consiglia, per non dover

ne di distacco e serietd che ti co-
municana i migliori simulatori di
volo, quelli che con i giochi, nel
senso pit ludico della parala,
hanno poco a che fare? Ed avete
presente la vostra soddisfazione
nel riuscire a dominare un gioco
del genere? Links Pro & tutto cid.
Links & un simulatore di golf, un
mondo a sé stante. Un gioco che

Links Pro vuole non fa nulla per divertirvi o ab-

7 un qua|sias| bagliarvi con effetti fracassoni,

~, Macintosh a un gioco che merita di essere

256 colori giocato per essere capito e farvi

;" per essere preda. Un divertimento, una pas-

7 giocato anche sione sobria e sottile ma tanto

se per la sua complessita intensa da non farvi pii smette-

re. Il miglior simulatore di golf
ever!

rinunciare a una buona
dose di realismo, almeno
un 68030 a 25 MHz. Ob-
bligatorio & invece un
monitor di almeno tredici
pollici e il fido System 7.
Anche se riuscirete a far-
lo girare con solo (I11)
quattro Mb di RAM, se ne
consiglia almeno il dop-
pio per non dover soppor-
tare dei caricamenti ab-
bastanza frequenti e fa-
stidiosi. Circa 5 i Mb ne-
cessari di spazio libero
sull'hard disk. Apprezza-
bile la possibilita di confi-
gurare il dettaglio grafico
e innovativo lo sfrutta-
mento delle capacita AV.

CURVA INTERESSE PREVISTO

(LTI

Sin dal lontanissimo MacGolf, nato tantissimo
tempo fa con i primi Macintosh in bianco e nero,
il computer della mela si & sempre dimostrato
molto disponibile a questo nobile sport. Solo
qualche tempo fa il buon PGA Tour Golf 11

della EA aveva deliziato i numerosissi- ¢

K.

mi appassionati del green con un gioco
davvero di alto livello. Con Links Pro del-
| la Access si raggiungono, pero, dei livelli
| impensabili di simulazione, un intero mondo
di differenza, una nuova generazione di simulato-
rl sportivi. Nato originariamente per PC con il no-
me di Links 386, questo gioco di enorme successo,
vista I'insistenza degli utenti Mac d'oltreoceano, &
stato finalmente convertito anche su questa piat-
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inalmente convertito
per Macintosh quello che & da
considerarsi per PC il punto di
riferimento per i simulatori di Golf
su Eomputer: Links 386. Siamo
molto vicini al punto di scordarci

di essere davanti a un monitor!

taforma da uno dei migliori programmatori del
mondo Apple, colui che gia converti in maniera
splendida Chuck Yeager Air Combat nonché lo
stesso PGA Tour Golf 1I: Mark Adams,

Il risultato di questo lavoro & davvero sconvol-
gente e ci porta ad ammirare quello che é sempli-
cemente il miglior simulatore di golf mai realizza-
to: dettagliato e realistico all'inverosimile.

Andiamo con ordine: i paesaggi naturali sono
frutto di un nuovo velocissimo algoritmo che evita
al giocatore I'impressione di trovarsi immerso tra
i poligoni: le colline e le pendenze del green sa-
ranno dolcemente curve e dettagliatissime, cosi
come dettagliatissimi saranno i particolari che fa-
ranno da cornice al gioco in sé. Gli alberi, le case,
i laghetti e tutto cio che avremo modo di am-

mirare sono interamente digitalizzati e ren-

3 derizzati. Il risultato di questo superlati-

¢ vo sforzo é la sensazione di trovarsi dav-
vero all'aperto.

Nulla dara al giocatore I'impressione di

essere stato disegnato con un computer: primo
tra tutti lo sprite del giocatore. 1l vostro alter ego
simulato, sara infatti un vero e proprio filmato di
un attore che, con perfetto bilanciamento e stile

trasformera i vostri click in pili 0 meno riusciti
putt. A voi & data la possibilita di personalizzare al

Flager Statistics for Befoull...
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massimo il vostro alter ego scegliendone sesso, eta

e modo di vestire, concedendovi I'immenso gusto
di rivedervi sullo schermo. Anche il sonoro, man-
co a dirlo, & interamente campionato: rane e cin-
guettii di uccellini vi accompagneranno buca dopo
buca come del resto la voce del vostro giocatore
che commentera, talvolta imprecando, il risultato
dei vostri tiri. Tre sono le piste incluse nella confe-
zione anche se la Access promette di rilasciare,
ogni due o tre mesi, dischetti contenenti nuovi
scenari. Lo schermo di gioco & completamente
personalizzabile nella disposizione dei menit ri-
spetto alla schermata principale, dimensionabile
in grandezza anche a seconda della potenza di cal-
colo dei Macintosh a vostra disposizione.

Access ha dedicato tutto al massimo realismo e
ha ottenuto un prodotto che lascia veramente po-
chissime concessioni alla parola “gioco”. Links Pro
& un simulatore serissimo che racchiude in sé tut-
ta la concentrazione e la pacatezza tipici del vero
gioco del golf non concedendo assolutamente nul-
la alla fantasia e a quei pirotecnici ma irreali effetti
che, solitamente, accompagnano i videogiochi.
Consigliato ad appassionati e non, senza riserve.

Massimo Triulzi




Pericoli, tesori sommersi, mappe del tesoro e pirati sono alcuni degl:
ingredienti di Traps'n'Treasures.
All'Amiga sta succedendo qualcosa di strano.
Se da una parte giungono voci preoccupanti
sulla sorte di mamma Commodore, da un’altra
- continuano a uscire giochilli piuttosto anoni-
mi, platform non male ma neanche “bene”,
mentre si fanno attendere le conversioni di ti-
toli per PC, come Theme Park e Sim City 2000.
Giochi come questo Traps'n'Treasures servono
solo a tenere occupati i possessori di Amiga (o
i loro portafogli vuoti) fino a che non escono i
titoli caldi.

Protagonista di Traps'n'Treasures & un corag-
gioso capitano che, per salvare la propria ciur-
ma imprigionata dal perfido pirata Barbanera,
non esita a tuffarsi in un’epica avventura, ri-
schiando la propria pelle tra squali affamati e
feroci pirati. Il gioco inizia al largo dell'Isola
del Diavolo, nella quale, piu avanti, troveremo
il nascondiglio di Barbarossa. Il giocatore de-
ve liberare gli uomini che sono stati chiusi in

1} !ondale marino namnde mohe sorprese, ma anche molte msldlz.
come .| e

L'immancabile power-up nell'immancabile negozio. Certo che in
questo gioco le idee innovative si sciupano!

Il nostro eroe pud lanciarsi da grandi altezze senza sfracellarsi al
suolo utilizzando un paracadute di fortuna.

alcune gabbie sugli scogli, evitando nel con-
tempo tutto cid che si muove e raccogliendo i
numerosi tesori che si trovano qua e la sul
fondo marino. Alla formula classica del
platform si affianca una discreta dose di rom-
picapo piuttosto semplici che ne aumenta la
longevita. Proprio per questo aspetto, il gioco
puo essere chiamato -un po’ malignamente, a
dire la verita - il Gods dei poveri, nel senso
che ne riprende a grandi linee il gameplay e
lo ripropone in una veste meno curata.
L'avventura continua in una grotta infestata
dai fantasmi e in un tempio antico, per poi ter-
minare nella fortezza di Barbanera, dove potre-
te finalmente consumare la vostra vendetta.
Lungo il percorso troverete dei negozi, nei quali
potrete acquistare nuove armi e oggetti utili, ol-
tre a fare il pieno di energia. Un aspetto molto
interessante e la possibilita di vincere (o perde-
re) dei soldi giocando con i dadi. Quando lascia-
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ginate che impressione abbia
potuto darmi un gioco che inizia
proprio cosi, tra vortici insidiosi
e cozze impazzite... Fortunata-
mente con il tempo ci ho fatto
I‘abitudine e ho cominciato ad
apprezzarne la giocabilita. Nulla
di eccezionale, intendiamoci, ma
se si evita di fare paragoni con
Superfrog, Zoel o Kid Chaos si
riesce anche a trovare qualche
pregio. A parte I'ambientazione
poco originale, Traps’n‘Treasures
contiene alcuni spunti carini e
difficilmente stanca, grazie alla
varieta dei livelli e delle situa-
zioni di gioco.

1l gioco risiede
su due dischi
non installabi-
Ii e richiede
un mega di
RAM per
girare.
Funziona su tutta la gam-
ma Amiga e ne sfrutta
piu che discretamente le
qualita grafiche. Quello
che non viene sfruttato,
purtroppo, & il chip sono-
ro, che si limita a sputare
gua e la qualche musi-
chetta fastidiosa e degli
effetti sonori decisamen-
te non eccelsi. | carica-
menti non sono molto fa-
stidiosi ma si notano e
proprio per questo moti-
vo sarebbe stata bene ac-
cetta la possibilita di in-
stallare il gioco su hard
disk.

CURVA INTERESSE PREVISTO

minuto

te il personaggio fermo per alcuni secondi, que-
sto cerchera di richiamare la vostra attenzione
lanciando un fischio o bussando sul monitor; si
tratta di animazioni carine che ormai non fan-
no pitt molto effetto, visto che bene o male le si
trova in tutti i giochi di piattaforme.

La presenza delle password nel gioco evita

TREASURE

che ci si possa stancare nel ripetere sempre gli
stessi livelli ma, al contrario di quanto possa
sembrare, non ne mina la longevita: i punti di
salvataggio ve li dovrete veramente sudare.
Traps'n Treasures se la cava molto bene, anche
se alcuni aspetti potevano essere curati meglio:
il sonoro non é dei migliori, la giocabilita é po-
co piu che discreta e certe volte il tutto ha un
look un po’ troppo semplicistico, o forse “im-
maturo”.

Paolo Verri



FANTACALCIO?

Serie A - Fantacalcio: Lt. 25.000

Registro Elettronico: Lt. 35.000

Fantagoal: Lt. 69.900

Serie A - Fantacalcio+Fantagoal: Lt. 85.000

Per gli ordini: effettuate il versamento della cifra com-
plessiva + Lt. 2000 per spese di spedizione sul CCP
n°17200205 intestato a Studio Vit, via Aosta 2, 20155
Mllano, spedite copia della ricevuta con il vostro
nome, cognome e indirizzo a Studio Vit e riceverete il
materiale direttamente a casa.

Per informazioni: Studio Vit

tel. 02/313166, fax 02/33104726

IL LIBRO-GIOCO

E la bibbia del fantacalcio: regole, statistiche, analisi
dei giocatori, aneddoti e strategie di gioco. Tutto cio
che serve per giocare al gioco piu bello del mondo,
dopo il calcio

IL REGISTRO ELETTRONICO
E il programma per la gestione dei calcoli del fantacal-
cio, versione MS DOS. Disponibile per corrispondenza

FANTAGOAL

E il programma per la gestione dei calcoli del fantacal-
cio, versione Windows. Disponibile per corrispondenza
e nei negozi specializzati

IL GIOCO PIU BELLO DEL MONDO, i
DOPO IL CALCIO! S a.h
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PIEMONTE

Alba (CN) - Centro Gioco Educativo - via Pertinace, 3
Alessandria - Gioco - via Mazzini, 38

Asti - Centro Gioco Educativo - via Q. Sella, 3

Biella (VC) - Camelot - via Pietro Micca, 33

Biella (VC) - Hobbyland - via Bertodano, 1

Casale Monferrato (AL) - Riposio Giochi - via Roma, 181
Cuneo - Centro Gioco Educativo - Contrada Mondovi, 22
Cuneo - Centro Gioco Educativo - via Carlo Emanule, 20
Rivoli (TO) - Centro Gioco Educativo - via Rombo, 35/H
Savigliano (CN) - Citta del Sole - via Mazzini, 21/23
Torino - Centro Gioco Educativo - c.so Peschiera, 160
Torino - Games Center - via Lagrange, 15

Torino - Girotondo Tre - ¢.so Somelier, 33

Torino - Libreria del Salone - via Roma, 80

Torino - Libreria Feltrinelli - p.zza Castello, 9

Torino - Libreria Rizzoli - via S. Teresa, 2/b

Torino - Libreria Zanaboni - c.so Vittorio Emanuele, 41

LOMBARDIA

Bergamo - Citta del Sole - via Paglia, 9

Bergamo - Polaris - via Moroni, 84

Brescia - Cartolibreria Duca Maurizio - via Lamarmora, 72
Como - Magazzini Mantovani - via Plinio, 11

Cremona - New Model - c.s0 Mazzini, 79

Desenzano (BS) - Mega Byte - via Castello, 1
Desenzano (BS) - Pegaso Meodels & Toys - via Roma, 32
Lecco (CO) - Cattaneo Luigi - via Roma, 52

Mantova - Libreria Fumettistica - via Nazario Sauro, 8
Milano - Camelot - via Piacenza, 24

Milano - Giochi dei Grandi - TRIA sas - via Melzo, 36
Milano - Giochi dei Grandi - via Santa Tecla, 8

Milano - Johnny Reb - via Roncaglia, 18

Milano - La Borsa del Fumetto - via Lecco, 16

Milano - Libreria Cavour - p.zza Cavour, 1

Milano - Libreria dello Sport - via Carducci, 9

Milano - Libreria Feltrinelli - c.so Buenos Aires, 20
Milano - Libreria Rizzoli - Galleria V. Emanuele, 79
Milano - Messaggerie Libri - via Carcano, 32

Milano - Messaggerie Paravia - c.s0 Matteotti, 3
Milano - Messaggerie Solferino - via Solferino, 22
Milano - Pergioco - via San Prospero, 1

Milano - Stratelibri - via Paisiello, 4

Monza - Citta del Sole - via Carlo Alberto, 33

Monza - Hyperion - via Bergamo, 20

Morbegno (SO) - Citta del Sole - vicolo Colombo
Seregno (M) - Citta del Sole - via Garibaldi, 34

Sesto San Giovanni (Ml) Tarantola Roberto - via Roma 7
Varese - Citta del Sole - via Avegno, 15

VENETO

Este (PD) - Marchetto - p.zza Trento, 28

Mestre - Didattica e Ufficio 80 - via Cappuccina, 46/C
Mestre - Nido del Drago - via Palazzo, 50

Padova - Citta del Sole - via 5. Martino e Solferino, 102
Padova - Libreria Feltrinelli - via S. Francesco, 7

Verona - Giochi dei Grandi - via Cantore, 15/B

Vicenza - De Bernardini - p.zza delle Erbe, 13

Vicenza - Dreem Master - Contra San Marco, 38

TRENTINO ALTO ADIGE
Trento - Giochi Creativi - via Calepina, 36

FRIULI VENEZIA GIULIA

Gorizia - Giocolandia - via Buonarroti, 6/B

Gorizia - Faidutti Libri S. Paolo - via Oberdan 6/22
Pordenone - Cartolibreria Universale - via Penne Nere, 1/B
Pordenone - Il Barone Rosso - via Colonna, 12/A

Sacile (PN) - Elefantino Rosa Model - via Dante, 26

S. Daniele del Friuli (UD) - Storn Centre - via Di Mezzo, 7
Trieste - Euromodel - via Conti, 16

Trieste - Orvisi - via Ponchielli, 3

Udine - Citta del Sole - p.zza S. Cristoforo, 14

LIGURIA

Chiavari - Libreria La Zafra - via Martiri della Liberazione 36/2
Finale Ligure (SV) - Libreria Cento Fiori - via Ghiglieri, 1
Genova - Centro Gioco Educativo - via Santa Zita, 8/rosso
Genova - Dice & Dragons - Salita del Fondaco, 6/R

Genova - Libreria Feltrinelli - via XX Settembre, 231/233
Genova - Libreria Inter.ale Di Stefano - via C.R, Ceccardi, 40/r
San Remo (IM) - Pon Pon - via Matteotti, 140

Savona - Cartlolibreria Arianna - via Verdi, 8/r

Savona - Libreria G.B. Moneta - via P. Boselli, 8/rosso

EMILIA ROMAGNA

Bologna - L'Awele - Strada Maggiore, 17

Bologna - Libreria Feltrinelli - p.zza Ravegnana, 1
Bologna - Libreria Nanni Arnaldo & C. - via Musei, 8/a-b-c
Bologna - Libreria RCS Rizzoli Libri - via dei Mille, 12
Bologna - Messaggerie Cappelli - via Farini, 6

Bondeno (FE) - Il Giocattolo - p.zza Garibaldi, 41

Cervia (RA) - Citta del Sole - v.le dei Mille, 30

Faenza - Citta del Sole - Voltone della Molinella
Faenza - Re Artu - via Pasolini, 3

Ferrara - Citta del Sole - via del Podest3, 3

Forli - Dado e Dada - Centro Commerciale Porta Ravaldino
Forli - Libreria Cappelli - c.so della Repubblica, 54

Forli - PTB Giocattolo - c.so Repubblica, 134

Imola (BO) - Al Giocattolo - via Aldrovandi, 16

Modena - Idea Giochi - via Tomaso Badia, 16

Modena - Orsa Maggiore - p.zza Matteotti, 20

Parma - Fiaccadori srl - via al Duomo, 8/a

Parma - Giocapit - via Farini, 48

Parma - Hobby Center - via Torelli, 1

Parma - Lettoriletto - Borgo Felino, 54/A

Parma - Libreria Feltrinelli - via della Repubblica, 2
Piacenza - Casa del Giocattolo - via Cittadella, 10
Ravenna - Stelle e Striscie - via Roma, 178

Reggio Emilia - Bajaland - via Sforza, 7

Reggio Emilia - Citta del Sole - via Franzoni, 6/B

Rimini - Citta del Sole - Porta Gregorio da Rimini, 13
Rimini - Emporio di G. Brigliadori - via Gambalunga, 50

MARCHE

Falconara (AN) - Mondo Piccino - via Nino Bixio, 18/A
lesi (AN) - L'Albero dei Sogni - c.s0 Matteotti, 105
Pesaro - Cico Hobby - c.so Xl Settembre, 35

Pinerolo (RA) - Centro Gioco Educativo - via Lequio, 58
Recanati (MC) - Ogni Diletto e Gioco - via Roma, 1/A
Senigallia (AN) - Fantasia Giochi - via Marchetti, 67
Urbino - Supermarket del Giocattolo - via Vittorio
Veneto, 41

ABRUZZI
Pescara - Citta del Sole - v.le Regina Margherita

TOSCANA

Firenze - Bookstop - v.le dei Mille, 85/R

Firenze - Citta del Sole - Borgo Ognissanti, 37/r

Firenze - Libreria Feltrinelli - via dei Cerretani, 30
Firenze - Messaggerie Seeber - via Tornabuoni, 68/r
Firenze - Stratagemma sdf - via Alfani, 34/36R

Livorno - Dragon’s Lair - via Garibaldi, 44

Massa - L'Antro del Drago - via Angelini, 18
Monsummano Terme (Pt) - Lapardi - v.le Martiri, 18/20
Pisa - Libreria Feltrinelli - c.so Italia, 117

Prato - Libreria Il Gufo - via dei Tini, 114

Siena - Gl & Co. - via Camoglia, 111

Siena - Libreria Feltrinelli - via Banchi di Sopra, 64/66
Siena - Messaggerie Bassi - via di Citta, 6/8

Viareggio (Lu) - Libreria della Versilia - via Cesare Battisti, 70

UMEBRIA
Perugia - Brama - via Cortonese, 1/E
Terni - Babylandia - via Orazio Nucola, 7

LAZIO

Frosinone - Arkham - via Tiburtina, 52/54

Latina - Cartolibreria Isonzo - via Priverno, 3

Roma - Anapo - via Nemorense, 37/C

Roma - Baby’s Store - v.le XXI Aprile, 56/64

Roma - Citta del Sole - via della Scrofa, 65

Roma - Coorte Tiberina - via Conte Verde, 45/A
Roma - La Macchina del Tempo - via Tarquinio Prisco, 50
Roma - Libreria Feltrinelli - l.go Torre Argentina, 5/a
Roma - Libreria Feltrinelli - via del Babbuino, 39/40
Roma - Libreria Feltrinelli - via V.E. Orlando, 84/86

Roma - Libreria Rizzoli - .go Chigi Galleria Colonna
Roma - Magic Scroll - v.le Appio Claudio, 220/222

Roma - Marzi Otello - p.zza Filippo Carli, 4

Roma - Messaggerie Modernissima - via della Mercede, 43/45
Roma - Messaggerie Paravia - p.zza dei §S Apostoli, 59/65
Roma - Roma Giochi - via degli Scipioni, 109/111

Roma - Strategia & Tattica - via del Colosseo, 5

Viterbo - Apriti Sesamo - via della Sapienza, 1

CAMPANIA

Napoli - Citta del Sole - via Kerbakker, 46

Napoli - Effetto Gioco - via Solimena, 37

Napoli - Gioco e Strategia - Salita Arenella, 22/d
Napoli - Guida Merliani - via Merliani, 118/120
Napoli - Il Mondo di Camelot - p.zza Olivella, 19
Napoli - Libreria Feltrinelli - via T. d’Aquino, 70
Napoli - Libreria Guida 2 - via Merliani, 118
Salerno - Free Time - via Clemente Mauro, 1/3
Salerno - Libreria Feltrinelli - p.zza Barracano, 3/5

BASILICATA
Matera - Citta del Sole - via La Croce, 8
Potenza - Citta del Sole - via Vescovado, 19

PUGLIA

Bari - Citta del Sole - via dell'Arca, 14

Bari - Libreria Feltrinelli - via Dante, 91/95

Brindisi - Citta del Sole - p.zza Cairoli, 37

Foggia - Citta del Sole - via Valentini Vista Franco, 8
Lecce - Citta del Sole - via B. Croce, 16

Taranto - Citta del Sole - via Nitti, 57

SARDEGNA

Cagliari - Citta del Sole - via Abba, 21/A
Cagliari - Libreria Cocco - via Carlo Felice, 76
Sassari - Citta del Sole - via Usai, 31

SICILIA

Catania - Citta del Sole - v.le lonio, 40

Catania - Libreria De Martinis Associati - via F.Crispi, 235
Palermo - Libreria Feltrinelli - via Magueda, 459
Palermo - L.M. di Carzan Giulio & C. - via G. Leopardi, 65
Palermo - Citta del Sole - via Liberta, 43

Inoltre lo potrete trovare anche
in tutte le librerie Feltrinelli,
Rizzoli e Messaggerie Italia non citate
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PROVE SU

SCHERMDO

RAPTOR

n pericoloso rapace
si aggira nei nostri monitor: e
veloce, potente, e minaccia di dare
filo da torcere a tutti gli shoot'em
up finora realizzati per i PC.
Vediamo quanto in alto riesce a
volare I'ultimo nato in casa
Apogee.
Qualche volta il variegato settore dell'informatica
videoludica coglie di sorpresa anche chi, come noi
di K, dovrebbe conoscerlo a menadito fin nei suoi
piti reconditi meandri. E stato cosi in qualche rara

quale, per
esempio, I'uscita sul mer-

occasione,

cato shareware di giochi
del calibro di Wolfestein 3D
e Doom, prodotti che riu-
scivano a battere sul cam-
po tanti loro concorrenti
“ufficiali” pubblicati da software house ben pii tito-
late della ID.

Fatta questa premessa, non ci ha trovati imprepa-
rati 'uscita di Raptor, shoot’em up di alto livello

Budda Budda Budda Budda!!! Anche con le semplici mitraglia-
trici potrete fare una vera e propria strage!

Lo scrolling verticale, veloce
e fluido, porta con sé flotte
intere di agguerriti nemici

che schizzano a destra e
sinistra senza darci tregua
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qualitativo che gia da qualche mese circolava nel
mercato shareware ma che solo in questi giorni é
stato lanciato nella sua versione commerciale pro-
tetta dal copyright. E in definitiva diventato un ob-
bligo, quindi, rivalutare e
soprattutto non guardare
con sufficienza i program-
mi shareware, che a forza
di produzioni di ottimo li-
vello si stanno guadagnan-
do meritatamente una no-
tevole fetta del mondo dei videogiochi al top. Ora
non indugiamo oltre e addentriamoci nell'analisi di
Raptor - Call of the Shadow.

Nel solito, improbabile scenario futuristico i toc-

Una mega esplosione accompagna la sconfitta del cattivone di fine
livello. Un'altra vittoria per I'aviazione!
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ca vestire i panni di un pilota di caccia mercenario,
disposto a giocarsi la pelle ogni minuto da buon
adepto al dio denaro. Al servizio della solita super-
potenza, dovremo affrontare cosi a bordo del nostro
mostro alato un numero indescrivibile di aerei, eli-
cotteri e altre amenita volanti, tutti regolarmente
battenti bandiera nemica e quindi assai poco pro-
pensi a farsi da parte di fronte a un novellino dei
cieli. Spettera quindi alla nostra abilita e -soprattut-
to - ai nostri riflessi il pesante fardello di conqui-
starsi una rispettabile reputazione a cui certo si ac-
compagnera un cospicuo conto in banca. Gia, per-
ché in Raptor non esiste un punteggio di gioco, qui
sostituito dal gruzzolo di quattrini che andremo ad
incrementare con 'abbattimento dei velivoli che in-
gaggeremo.

Se poi saremo cosi bravi da terminare la missione
a cui siamo stati assegnati, potremo investire parte
del compenso in micidiali armamenti che dovreb-
bero assicurarci maggiori possibilita di sopravviven-
za nelle fasi successive: il condizionale, in ogni ca-
so, e quantomai d'obbligo perché le cose si compli-
cano non poco proseguendo nella carriera di killer
dei cieli; ben presto gli squadroni nemici diverran-
no pitt massicci e insidiosi, gli spazi di manovra si
faranno costantemente piti esigui e quando 'ener-
gia comincera ad approssimarsi allo zero, beh, for-
se avremmo fatto meglio ad essere meno avidi e a
migliorare in maniera adeguata il fidato caccia. Ok,



Al centro, gli scenari di Raptor
sone stati riprodotti con gran-
de cura, ma peccano in varietd.
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molto bene.

forse mi sono fatto prendere un po’ troppo la mano,
in fondo dobbiamo ancora iniziare a giocare, no?

Dopo una breve ma consistente installazione su
HD (sono richiesti quasi 16 mega di spazio), potre-
mo assaporare una discreta presentazione che gia ci
fa pregustare la violenza del combattimento. Dili a
poco si giunge al menu principale, dal quale si puo
accedere al corposo ed esauriente manuale on-line,
allo schermo delle opzioni (che ricorda vagamente
quello di Doom) oppure all’azione vera e propria, se-
lezionando il caricamento di un partita gia iniziata
precedentemente oppure ricominciando, come fare-
mo noi adesso, tutto daccapo. Siamo ora al momen-
to dell'identificazione: dovremo digitare il nostro
nome, quello di battaglia e scegliere il livello di dif-
ficolta (rookie, normal, veteran o elite) e la fotogra-
fia da passaporto che fara bella mostra di sé sul tes-
serino di riconoscimento. Sbrigate queste formalita,
arriviamo nell’hangar della base cui siamo assegna-
ti. A questo punto si potrebbe salvare la partita o fa-
re un giretto nel fornito arsenale per vedere (e com-
prare) le ultime novita del mercato, ma pare che
non siano molto disposti a fare credito a chi rischia
di passare a miglior vita di i a poco, sicché non ci
resta che infilarci tuta e casco e calarci nell’abitacolo
dell’aviogetto. Dalla mischia furibonda ci separa or-
mai solo la fase di selezione dello scenario: nella
versione commerciale all'unico scenario di quella
shareware se ne sono aggiunti altri due, ancora pit
difficili; I'opzione auto-pilot ci porta invece diretta-
mente alla missione successiva all'ultima che abbia-
mo affrontato.

Pem... patapam bim bum bam alé alé... boom
(onomatopeico il nostro Simone, NdR)!!! Come
avrete intuito siamo gia in volo e - non ¢'é che dire -

Al contrario dell’Amiga, il PC vanta molti meno sparatutto nel suo
carniere dei giochi migliori. A dire il vero, I'unico titolo che potete
facilmente reperire sul mercato se amate gli shoot’em up (ma dubi-
to che non I'abbiate gia) &
tualmente ripubblicato in versione budget e disponibile quindi a un

il leggendario Xenon 2 Megablast, at-

prezzo vantaggioso. Penso che tutti conoscano il capola-
voro dei Bitmap Brothers: per i neofiti dei videogiochi,
basti loro sapere che varrebbe I'acquisto solo la musi-
chetta iniziale (anche se era molto migliore quella della
versione Amiga). Fra poco potremo provare anche

" del Team 17, che si preannuncia convertito
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fluido e veloce
= Vasta gam-
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" schi d'instal- sho
Iazlnne, che si
tramuteranno
ben presto in 16
mega di spazio occupato
sull’hard disk. Il manuale
e la documentazione sono
comunque presenti all'in-
terno del gioco in forma
ed esauriente. La
Systems Comunicazioni
(distributrice per I'ltalia
dei prodotti Apogee) puo
essere raggiunta allo 02-
90841814 per ottenere la
versione registrata, nel
caso reperiste il primo
episodio su qualche BBS
(anche su BBKI). Per
quanto concerne video e
sonoro, Raptor sfrutta la
VGA e numerose schede
sonore tra cui tutte le pii
diffuse sul mercato
(SoundBlaster, AdLib, Gra-
vis, Roland, ecc.).
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i cuil 1l PC non ha mal brillato

CURVA INTERESSE PREVISTO

non ¢'é molto tempo per guardarsi intorno: lo scrol-
ling verticale, veloce e fluido, porta con sé flotte in-
tere di agguerriti nemici che schizzano a destra e si-
nistra senza darci tregua. Lo scenario, che ammiria-
mo con visuale dall'alto, é ben realizzato, ma tra
fiumi e montagne si nascondono spesso mortali in-
sidie da cui & bene guardarsi le spalle

11 controllo del mezzo é affidato, a scelta, al mou-
se, al joystick e alla tastiera, ciascun sistema ha pro-
pri pregi e difetti, con un solo comun denominato-
re: la necessita di tenere fermamente premuto il
grilletto; a questo proposito va detto che le armi in
dotazione sono infinite, cosa che purtroppo non va-
le per I'energia degli scudi, che si possono ricarica-
re parzialmente e lentamente solo se cessiamo il
fuoco continuato, un lusso che raramente ci & con-
cesso. Alla fine della missione, come se non bastas-
se, ci attende il mega mostro di fine livello, decisa-
mente un osso duro da mandare gii, In caso di vit-
toria, comunque, i soldi per le riparazioni e il mi-
glioramento delle armi non mancheranno e ci con-

RAPTOR

sentiranno di prepararci degnamente per lo scontro
seguente.

Simone Bechini
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La visuale alla Sim City delle vostre colonie vi permette di costruire

di sedici
g e dal back
ie né gli spazi

gli edifici che pid vii
zioni per colonia. Nen |
non potrete costruire né le

fino a un
i d! Infatti

La situazione del capitano della U. N. S. Calypso
non & certo tra le piti allegre: quando 'equipaggio
della sua nave coloniale si € ibernato, gli ordini era-
no di trovare semplicemente alcuni pianeti abitabili
e di creare le fondamenta delle prime colonie uma-
ne nello spazio. Purtroppo, una volta riemerso dalle
centinaia di anni di iber-
nazione profonda, il no-
stro eroe scopre che la
Terra ¢ stata sopraffatta da
misteriosi alieni spuntati
dal nulla e che, oltretutto,
non ¢'e traccia della U. N.
S. Tantalus, una seconda
astronave coloniale, pitt moderna della Calypso, che
doveva arrivare alla stessa destinazione con una ven-
tina di anni in anticipo.

Come avrete capito, dovrete entrare nei panni del
Capitano della Calypso e guidare i vostri uomini alla
conquista del sistema stellare appena raggiunto: per
prima cosa, dovrete colonizzare i pianeti pili ospitali
per creare |'ultimo, saldo bastione dell'umanita, uti-
lizzando una schermata simile a quella dell'immor-
tale Sim City che vi permette di decidere quali edifici

costruire. Tuttavia, per semplificare il vostro la-
voro di architetti spaziali, non dovrete preoccu-
parvi di costruire strade, allacciamenti elettrici o

Chi (o cosa) ha distrutto
la Terra e, probabilmente,
la Tantalus prima o poi
potrebbe spuntare
per massacrare il vostro

equipaggio!
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fognari, spazioporti e altri elementi pitt 0 meno se-
condari che sorfo gia pronti sin dalla nascita di una
colonia, ma solo scegliere tra le quattro (che divente-
ranno sei verso la fine del gioco) installazioni princi-
pali, e cioé cupole abitative, fabbriche, stazioni ener-
getiche e laboratori scientifici. Ogni installazione
puo essere successivamente ampliata a livelli supe-
riori, in modo da permettere, per esempio, a una cu-
pola abitativa di contenere parecchie centinaia di co-
loni al posto degli iniziali 1o0.

La gestione delle diverse colonie & indispensabile
per poter conquistare il sistema solare che intendete
colonizzare: tuttavia, se volete concludere qualcosa,
dovrete preoccuparvi soprattutto di esplorare i pia-
neti e i satelliti che ruotano attorno al sole alieno: in-
fatti chi (o cosa) ha distrutto la Terra e, probabil-
mente, la Tantalus prima o poi potrebbe spuntare
per massacrare anche il vostro equipaggio!

Per esplorare un pianeta basta lanciare un'astro-
nave-sonda e poi scendere al livello della superficie:
potrete scegliere il settore
da esaminare da una map-
pa e poi dare un'occhiata
in prima persona sorvolan-
do in tempo reale il terre-
no. Naturalmente esplora-
re un intero sistema solare
in questo modo sarebbe a
dir poco impegnativo. Per fortuna il vostro staff di
Consiglieri, che comprende scienziati, militari e in-
gegneri, accorrerd in vostro aiuto, indicandovi le zo-
ne da esplorare dove é piti probabile trovare qualco-
sa di interessante e inventando nuove apparecchia-
ture che vi consentiranno di effettuare rapidamente
lo scanning della superficie di un intero pianeta.

Purtroppo non tarderanno a sorgere i primi pro-
blemi: un’epidemia nella vostra colonia madre, un
guasto agli impianti criogenici della Calypso, un as-
salto improvviso e sospetto della fauna locale si al-
terneranno con un ritmo a dir poco incalzante
creando un’atmosfera da libro di fantascienza prati-

| — & o

in alto, entrnado nelle istalla-
zioni aliene vederete delle corte
i che st

no cosa succede & cosa trovate,
A destra, la mappa vi permette
di scegliere il settore da esplo-
rare in prima persona; notate
che & possibile eseguire lo scan-
ning della superficie per cercare
fonti energetiche, giacimenti di
metalli o luoghi sospetti.

hnet: fhaa

Il sistema stellare di Beta Caeli visto dal simulatore della vostra
astronave: i p ini verdi rappi le vostre astronavi.




camente perfetta; poco per volta, scoprendo un relit-
to su un asteroide, i resti di un laboratorio su un sa-
tellite, un’enigmatica scritta su un veicolo abbando-
nato, comporrete il lento mosaico che porta alla sco-
perta del fato della Tantalus, fino all'immancabile
incontro con diverse razze aliene.

Alien Legacy € quindi un ottimo gioco di esplora-
zione spaziale, minato solo da un difetto: purtroppo
le colonie non sono per niente autonome, e dovrete
costantemente tenere sott'occhio i valori di produ-
zione e consumo di Energia e di Risorse perché, per
esempio, basta un improvviso calo nell'estrazione di

materiali grezzi per provocare una reazione a catena

che in pochi turni pud mettere in ginocchio I'intera
struttura. Anche se rimetterla in buono stato non &
un'operazione difficile né lunga, rimane comunque
una situazione abbastanza scomoda e fastidiosa,
considerando che tra l'altro accade piuttosto spesso
quando avete una decina di colonie; d'altra parte
questo problema sarebbe stato aggirato facilmente
prevedendo un piccolo serbatoio di risorse da utiliz-
zare nei momenti di crisi, come succede nei villaggi
medioevali di Settlers.

L'unica operazione automatica possibile & ordina-
re a un'astronave di fare da spola tra due diverse co-
lonie impostando cosa portare da una all'altra e vice-
versa, in modo da scambiare, ad esempio, il surplus
di energia di una base orbitante con gli abbondanti
giacimenti delle colonie planetarie: anche se questo
espediente ¢ comodo nella maggior parte delle occa-
sioni, in caso di complicazioni, come il sopraccitato
calo di estrazioni puo rovinare non solo I'economia
della colonia “incriminata”, ma anche quella delle
colonie, che si aspettano una certa quantitd di mate-
riale grezzo da essa. A parte questo difetto, che pud
infastidire soprattutto se siete coinvolti profonda-
mente nella lotta per conquistare il sistema stellare e
turbare l'altrimenti perfetta “suspence”, Alien Legacy
si dimostra dall'inizio alla fine un imperdibile gioco
di esplorazione spaziale.

Paolo Paglianti

ti intere a esplorare gli

Genere Strategia
Casa Sierra
Sviluppatore Joe Ybarra

@19

+ Coinvolg « Al mini

te e divertente errore le colo-

* Situazioni nie creana

ariginali enormi pro-

* Facile da blemi

controllare + Poca varieta
di mezzi

*  sporre almeno
di un 3865X a 20 MHz
(anche se é cald
consigliato un processore
pia potente), 4 Mb di me-
moria e 22 Mb di spazio
libero su Hard Disk; ov-
viamente & quasi neces-
sario un mouse, mentre
per quanto riguarda le
schede sonore sono rico-
nosciute tutte quelle del-
la famiglia SoundBlaster,
I'AdLib e la Pro Audio
Spectrum.

Versione CD ROM

Quando leggere-
(17 te queste ri-
w17 ghe, dovreb-
(v be essere
gia disponi-
bile la versio-
ne su CD ROM.
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Giocare ad Alien Legacy mi ha
fatto lo stesso effetto che legge-
re un romanzo di fantascienza di
Harry Harrison, "Il pianeta Im-
possibile”: praticamente ho tra-
scorso una settimana incollato al
video! Scoprire poco per volta la
misteriosa fine dell’altra astro-
nave, magari attraverso dettagli
quasi insignificanti, correre da
un lato all’altro del sistema se-
guendo tracce quasi ectoplasma-
tiche, fino a incontrare gli enig-
matici alieni & stato fin troppo
divertente! Purtroppo, sotto cer-
ti punti di vista, il gioco & caren-

istema di controllo delle

& un po' troppo “stupi-
do” e dovrete cavarvi dai guai
sempre da soli: immaginate di
dove giocare contemporanea-
mente una decina di partite di
Sim City! Insomma, un gioco con
maolti elementi positivi, guastate
pert da qualche difetto. Peccato!

CURVA INTERESSE PREVISTO

Se vi piace passare not-

abissi interstellari non avete che I'imbarazzo della scelta: potete
partire dall’ormai anziano precursore di questo genere, Millennium
2.2, in cui dovete colonizzare ex-novo il sistema Solare, per poi da-
re un'occhiata a Star Control Il, in cui invece dovete
preoccuparvi di distruggere i soliti malefici alieni. Piu di
recente & uscito Feunion, che é stato accolto da pareri
contrastanti soprattutto sulla difficolta ad entrare
nell'atmosfera del gioco. Non dimenticatevi che & in

dirittura d’arrivo anche il tanto atteso Outpost!
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Genere Basket
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Sviluppatore Interno

*Gioco origi- +*Qualche leg-
nale e molto gera pecca nel
vario sistema di
+Possibilita di controlio e
giocare in due nella colonna
*Molto longe- sonora.

vo e diverten-
te

7 ., Il gioco risiede
/%, ~suun unico
2NN CD ed é par-
2 (%7 zialmente
#~"  installabile su
“  hard disk (I'in-
stallazione portera via
pochissima memoria e
solo alcuni secondi). |
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Un bel gioco cono molte varian-
sfidare un

ti, che per

amico a gualcosa di poco con-
te insoli-
di un tito-

venzionale e decisa
to... Tutti lati po:

lo che colma una lacuna nel pa- §

norama di giochi per Personal
Computer. Ci sono, come prean-
nunciato, alcune cose che avreb-
bero potuto essere curate piu
nel dettaglio, come il sistema di
controllo, che sembra non ri-
spondere sempre al meglio ai
nostri comandi, o la musica, che
avrebbe potuto e & realizzata
con pit varieta e fantasia... Ma
nel complesso ci troviamo di
fronte a un prodotto di qualita e
valido, soprattutto per gli aman-
ti del genere.

tempi di caricamento so-
no molto veloci e il gioco
non risente minimamente
di rallentamenti o di in-
certezze. Come gia detto
la cosa migliore, per gio-
care a Jammit, é utilizza-
re un joypad, che vi per-
mettera di muovervi con
molta pit fluidita e velo-
cita rispetto a un joystick
o, soprattutto, alla terri-
bile tastiera. Sono sup-
portate praticamente tut-
te le schede sonore esi-
stenti.

CURVA INTERESSE PREVISTO

minuto

Non si tratta propriamente di una simulazione di ba-
sket, almeno non di quello “ufficiale”, ma piuttosto
di una raccolta di set di regole “opzionali” che vengo-
no abitualmente usate (e continuamente modificate)
in scontri a due nelle strade e nei parcheggi delle
grandi citta americane, da semplici ragazzotti che
hanno voglia di sgranchirsi un po’ le gambe dopo
aver giocato tutto il giorno a Super Mario o simili.
Potrete scegliere tra tre giocatori professionisti di
queste particolari discipline cestistiche: Chill (i tre
punti per lui sono la norma), Roxy (salta piti in alto di
un canguro ) e Slade (che & come un carrarmato: non
si stanca mai). [ “set di regole” diversi sono ben otto,
e potrete cimentarvi in ognuno di essi e affrontare
(oltre che i due personaggi che avete scartato tra i tre

JAMMIT

IR, PR Tl
Le ani ioni dei gi i sono curate e persona-

lizzate a seconda d-elle diverse istiche dei per

SCHERMPO

Tirare dal fondo del campe non appena I'avversario vi passa la palla
& una buona tecnica, ma dovete essere pronti a tuttol...

di prima) altri super-campioni che vi daranno moltis-
simo filo da torcere. I livello di difficolta del gioco ¢
da subito molto alto e avrete bisogno di fare un po’ di
pratica con il sistema di controllo prima di poter co-
minciare veramente la sfida. A questo proposito vi
consiglio vivamente di usare un joypad compatibile a
pitt pulsanti, in modo da avere sotto mano in maniera
pratica e immediata tutto cio che vi serve per far man-
giare polvere all’avversario di turno. In “1 on 1" dovre-
te semplicemente raggiungere 21 punti prima del vo-
stro avversario; in “Sweat” non dovrete preoccuparvi
dei falli; in “2 Hot" accumulerete punti doppi se fare-
te canestro tirando dalla *X” che si muove sullo scher-
mo; in “Poison” quando raggiungete i zo punti torne-
rete a 10 (e quindi fate molta attenzione quando siete
a 18); in “Slams Only" potrete tirare soltanto diretta-
mente sotto il canestro e non di sono falli; in “In 2 It”
potrete fare canestro soltanto tirando dalle due “X”, e
se le “X” sono unite in un unico punto il punteggio
viene raddoppiato; in “Frenzy” le regole sono simili a
“In 2 It" ma d sono due palloni in campo e la vittoria
si raggiunge ai 10 punti e, infine, in “Cutthroat” do-
vrete giocare contro altri due avversari e avrete la pos-

Ecco uno scontro a "2 Hot” in cui & molto utile tirare fermandosi sul-
Ia “X* che si muove sullo schermo: i punti verranno raddoppiati.

sibilita di fare tre tiri liberi dopo ogni canestro (se fal-
lite il gioco riprende). Inoltre a 2o o 13 punti il pun-
teggio viene ridotto a 1o. Con tutte queste varianti e
questi sistemi di regolamento diversi la longevita é as-
sicurata di certo, soprattutto se decidete di sfidare
qualche vostro amico in un pomeriggio uggioso d’au-
tunno... Vedrete che il tempo volera via molto veloce-
mente. Tuttavia qualche aspetto un po’ negativo, Jam-
mit, ce 'ha, ma per questo vi rimando al commento.

Yuri Abietti

Ecco un'immagine "ravvicinata”:
to canestre la visuale si ingerd a questa | d a.




e chi da grande vuole fare il pompiere, chi vuole continua-

re a mangiare questo buon pesce e infine chi vuole diventare pilota di X-

Wing. Questo gioco si occupera dell’'ultima categoria, per tutti i possessori

di Macintosh assetati di azione.

| Un sogno che diventa realta. Non ci sono altre
parole per poter introdurre un gioco che ha fat-
to epoca, che ha totalmente rivoluzionato gli
standard su CD ROM. Immaginate di poter
ascoltare la colonna sonora originale di Guerre
Stellari, composta da John Williams ed eseguita
dalla London Philarmonic Orchestra, sul vostro
Macintosh. Fissate lo schermo, in una fluidita
mai vista prima d’ora, i caccia imperiali sfrecce-
ranno intorno alla Morte Nera ed il rumore rau-
co dei loro motori si fondera a quello piit sottile
ed elegante degli X-Wing pilotati dai ribelli in
una battaglia epocale. No, non siete davanti al
televisore, siete davanti al vostro computer e
questo & realmente il primo film interattivo mai
realizzato. La programmazione di questo gioco
si avvicina molto alla magia. Rimaniamo attoni-
ti e increduli nell'assistere ai fil-

mati originali del film (forse ci
saremmo addirittura accon-
tentati di semplici filmati
QuickTime) scorrere sul
nostro monitor. Il prota-
gonista perd & cambiato. 1
protagonisti siamo noi.

Tonnellate di scenari sono stati ri-
versati in un CD con un metodo di
compressione di proprieta della Lucas che
ha permesso di contenere un sogno in soli
400 Mb.

Dopo un folgorante avvio del gioco, che non
richiede nessun impiego dell'hard disk e parte
direttamente dal CD, ci verra richiesto, quali ca-
detti alle prime armi, di completare un duro ad-
destramento di volo. Le strette pareti di un
canyon nel deserto di Tatooine saranno i nostri
primi veri nemici e, se il completare questo li-
vello ci sembrera un po’ ostico, non possiamo
non pensare a come sara l'essere inseguiti dal
caccia imperiale di Darth Vader in persona. 1l
coinvolgimento ¢ totale. Non ci troviamo davan-
ti a un'imponente slide-show come spesso acca-
de nei giochi su Cd-ROM, anzi, spesso ci ritro-

La scena nei canaloni ghiacciati di Hoth & una delle pia veloci di tut-
to il gioco. Ricordate che dovete trovare I'uscita del labirinto,
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veremo a rigiocare pit1 volte lo stesso livello
per poter ammirare quegli scenari che il rapi-
dissimo combattimento non ci ha lasciato il
tempo di guardare.

I possessori di Macintosh, abituati all’alta ri-
soluzione che contraddistingue gli standard di
questa macchina, potranno inizialmente stor-
cere il naso accorgendosi che Rebel Assault
mantiene un po’ di quella cubettosita che carat-
terizza la grafica dei giochi su PC ma vi assicu-
riamo che per mantenere l'incredibile fluidita
necessaria, questa scelta & stata obbligata. Il
gioco & un arcade, velocissimo e, sostanzial-
mente, banale. Tutto quello che dovremo fare
sara cercare di abbattere quei bersagli che la
missione ci imporra, dai Tie Fighter agli aste-
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Genere Sparatutto
Casa Lucas Arts
Sviluppatore Interno

sAtmosfera = Grafica a

reale. bassa risolu-

*Commento zione.

sonoro di gua- = Non troppo

lita impensa- longevo.

bile. * Liberta di
coin- { li-

volgente. mitata.

«Difficolta ben

calibrata.

Versione Macintosh

almeno di pro-
" cessore 68030
a 25 Mhz di clock anche
se vi consigliamo un
68040 per godere appie-
no di cio che vi pud offri-
re. Il lettore di CD a dop-
pia velocita & d'obbligo
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Rebel Assault & un arcade mera-
viglioso che supplisce alla man-
canza di innovazione con fa sua
superba ambientazione. Le se-
quenze filmate sono indimenti-
cabili, le parcole soffocate di
Darth Vader diverranno cornice
dei vostri sogni. | magici ricordi
di Guerre Stellari verranno a po-
o a poco sostituiti da una nuo-
va realtd in cui voi siete il prota-
gonista. Consigliato a tutti colo-
ro che sono cresciuti fischiettan-
do il tema di Guerre Stellari, a
tutti i videogiocatori sensibili al-
la magia di nuovi tipi di intera-
zione ed infine a coloro che han-
no sempre sognato di passare
qualche ora abbattendo astrona-
vi; nel modo pia affascinate mai
visto.
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come lo @ il system 7.x.
Consigliato, per la prima
volta su Mac, il Joystick.
N.B. L'applicazione ver-
sione 1.0 risulta non fun-
zionante con la stragran-
de maggioranza di lettori
CD-Rom che non sia Ap-
ple ed @ per questo che
la Lucas ha diffuso attra-
verso tutti i piti comuni
canali telematici I'upgra-
de a 1.1. Lo potete trova-
re anche su BBK.

minutoe

roidi, dalle torrette di un incrociatore imperiale
sino all'indimenticabile corsa nel canalone del-
la Morte Nera. Un gioco che sarebbe stato dav-
vero piatto se non avesse attinto a piene mani
dai filmati e dai suoni che ci hanno accompa-
gnato per tutta la vita. I limiti del gioco vi sa-
ranno presto evidenti. Quando, finalmente al
comando di un X-Wing, ci troveremo liberi nel-
lo spazio aperto, in realta ci accorgeremo in
fretta di non essere liberi: il nostro caccia, in-
fatti, indipendentemente dai nostri comandi,
seguird un percorso prefissato solo all'interno
del quale noi disporremo di un minimo di au-
tonomia. Ovviamente, essendo il gioco di qua-
lita cinematografica, fare di pin sarebbe stato
veramente impossibile e Rebel Assault deve es-
sere accettato come il pilt coinvolgente arcade
mai giocato. Non aspettatevi un simulatore di
volo perché ne rimarreste sicuramente delusi.
Liberate la vostra mente e sentite la forza scor-
rere dentro di voi. Non fate paragoni con aliri
giochi, godetevi questa esperienza e affidatevi
all'unico amico di cui vi potete realmente fida-
re: C1 P8 é seduto dietro di voi.

REBEL ASSAULT

Massimo Triulzi
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Ognuna delle macchine della nuova generazio-
ne avra un gioco di corse fra i titoli di traino:
Daytona USA per il Saturn Sega, Poly Poly Cir-
cus Gran Prix per la PlayStation Sony e Crui-
sin’ USA per I'Ultra 64 Nintendo. 11 3DO, da
parte sua, ha avuto fin dalla sua nascita Cra-
sh'n burn della Crystal Dynamics. Tale gioco &
stato offerto in bundle con I'Interactive Multi-
player e ha suscitato reazioni contrastanti: al-
cuni lo hanno accolto come una pietra miliare,
altri hanno fatto notare una certa ruvidita del
sistema di controllo e del rilevamento delle
collisioni.

Ora per la macchina di Trip Hawkins c’e
una seconda chance, rappresentata da questo
nuovo prodotto della
Electronic Arts: Road
Rash. Per la verita non
si tratta di un titolo ori-
ginale, essendo gia sta-
to pubblicato, in due
versioni, per Sega Me-
gadrive, ma le potenzialita dell’hardware 32 bit
RISC del 3DO hanno consentito di trasformar-
lo in un gioco sostanzialmente diverso.

ROAD RASH

La corsa & finita nel peggiore dei modi: la moto & ferma a ruo-
te all’aria mentre il pilota giace esanime a terra.

La dinamica di gioco,
grazie alla sua frenesia,
alla bella grafica e al sonoro
eccitante, e veramente
coinvolgente

~ a seconda generazione di giochi per il 3DO & in arrivo e
accgmpagna l'uscita europea della macchina di Trip Hawkms I nuovi

Non si puéd certo dire che Road Rash edud-n al rispetto del codice
stradale: ecco un povero passante che sta per essere investito.

Ambientato nel mondo dei bikers americani
(loschi figuri, rigorosamente vestiti di pelle, che
ingurgitano ettolitri di birra e passano la mag-
gior parte della propria esistenza in sella a una
moto), Road Rash mette
il giocatore nella condi-
zione di ingaggiare una
serie di sfide al cardio-
palma con i 14 migliori
piloti della zona.

Fin dal primo impatto il
titolo rivela senza mezzi termini il proprio sti-
le di ‘gioco duro per giocatori duri’, producen-

dosi in una sequenza di Full Motion Video

saggio in

ai piloti.

motociclistico accompagnata da una perfetta
riproduzione digitale di Kickstanddei Sound-
garden. In effetti I'intero gioco & pervaso da
un'atmosfera rock e offre un’intera compila-
tion di ottimi brani (presente anche in versio-
ne audio su un secondo CD) pili una buona
mezz'ora di FMV. Come sempre in questi ca-
si, e in particolare nel caso del 3DO, occorre ri-
manere vigili e non distrarsi per una tale ab-
bondanza audiovisiva, concentrandosi esclusi-
vamente sul cuore del gioco e sulla sua capa-
cita di divertire. Su questo versante Road Rash
offre un engine grafico che muove con discre-
ta disinvoltura i poligoni texture-mapped con
cui & costruito il paesaggio. Il frame rate si ag-



Avvicinarsi troppo agli altri motociclisti puo essere pericolo. A mano

Questo & uno degli scenari pid suggestivi: la strada si snoda lungo il
litorale proprio come nella scena dell di Basic i

g a mano che si progredisce nel gioco di g pre pia

non viene mai tirato in causa e ci si limita

a decelerare nei frangenti pit impe-
gnativi; il che non & molto verosimi-
le, ma é senz'altro divertente. Nel
complesso in Road Rash non si va
mai troppo per il sottile: lo scopo &
quello di terminare entro le prime tre
posizioni ognuno dei 5 scenari, in modo
da progredire a un livello superiore in cui i
percorsi saranno piu lunghi e gli avversari piu
accaniti, e cosi via per i 5 livelli di difficolta
previsti,

gira intorno ai 20 fps ed & di fatto suffi-
ciente a garantire una piacevole fluidita

complessiva. Se la sede stradale con
tutto cio che la circonda é rappre-

sentafa in texture-mapping, i frame
di animazione dei motociclisti, delle
automobili e dei passanti, sono costi-
tuiti da digitalizzazioni tratte da sequenze
girate dal vero, che si ingrandiscono o rimpic-
cioliscono a seconda della distanza e della pro-
spettiva. L'effetto globale & comunque molto
buono e la dinamica di gioco, grazie alla sua
frenesia, alla bella grafica e al sonoro eccitante, Per ottenere questo risultato il giocatore do-

& veramente coinvolgente. Anche sul sistema vra essere pronto a tutto: investird decine di

=~ 1] c &~ I
_ » %

Genere Guida
Casa Electronic Arts
Sviluppatore Interno

*Azione frene-

*La compo-

tica e inces- nente arcade
sante di gran- soffoca del
de coinvalgi- tutto il reali-
mento smo della gui-

da, che a volte
risulta un po’

*Ottima com-
pilation in CD

Audio compre- troppe sempli-
sa nella confe- ficata
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Versione 3D0
Cio che si
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senza di due CD.
Non si tratta pero di uno
di quei programmi pachi-
dermici a cui non basta
un solo supporto ottico:
uno dei due dischi contie-

900 -

12345678910
G
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Il limite principale di RR, cioe la
sua attitudine a trascurare il rea-
lismo simulativo, & forse anche il
suo maggiore pregio. |l gioco &
molto clemente e perdona gli er-
rori di guida piG veniali: & con-
sentito urtare di striscio contro
le macchine che viaggiano in
senso opposto oppure contro i
segnali stradali al solo prezzo di
una perdita di velocita. Il pilota
viene disarcionato solo in caso
di urto frontale pieno con un'au-
to. Tutto cio contribuisce a man-
tenere costantemente il ritmo di
gioco a livelli elevatissimi: forse
lo stile di guida richiesto non &
molto sofisticato, ma quel che
conta in RR & arrivare in fondo;
possibilmente primi & possibil-
mente in moto. Quel che avviene
tra la partenza e l'arriva & un
vortice di velocita e violenza,
esilarante e divertente, che ap-
paga a fondo il giocatore.

di controllo il giudizio & positive: la sua impo-

passanti ignari con l'unica colpa di avergli at- 56 brrGaltanhs Soafia:

tion grunge-rock di otti-
mo livello. Vi sono ricom-
presi brani dei Soundgar-
den (Rusty Cage, Outshi-
ned, Kickstand, Supe-
runknown) e dei Therapy?
(Teethgrinder, Auto Sur-
gery), oltre a pezzi assor-
titi dei Paw, Monster Ma-
gnet, Hammerbox e Swer-
vedriver. Non c'entra mol-
to con il gioco, ma @ cosa
lodevole. Dal punto di vi-
sta grafico e sonoro la
programmazione & di otti-
mo livello e su 3D0O, fino-
ra, non si & visto molto di
meglio.

stazione prettamente arcade lo rende molto traversato la strada, spingera i propri antagoni- CURVA INTERESSE PREVISTO

immediato, tralasciando ogni realismo simula-  sti a schiantarsi contro un camion proveniente

tivo, tanto che in pratica il pulsante del freno dalla direzione opposta e aggredira i poliziotti

o

in moto, cosi da sottrarre loro il manganello e
| con questo massacrarli fino a farli cadere.
Niente male.

I piazzamenti collezionati generano dei gua-
dagni, che potranno essere investiti nell’acqui-
sto di una nuova moto, adeguata al progressivo
incremento della difficolta. Essere acciuffati
dalla polizia o distruggere il proprio mezzo

prima dell’arrivo, comporta d’altro canto delle

forti spese, in cauzioni e riparazioni: occorre pleta dei percorsi solo alla fine di una lunga pro-
gressione attraverso i livelli di difficolta, esiste
anche una modalita pitt immediata (il ‘Trash
Mode'), che consente di buttarsi senza indugi

Si pud sfrecciare a tutta velocita
fra le macchine e uscire incolumi
dagli scontri meno gravi. Quando
perd impatto & diretto e violen-
to contro una vettura molto piGa
lenta, si finisce repentinamente
disarcionati. Un errore di questa
tipo costa una perdita di tempo di
e N circa trenta secondi: il pilota do-
e | vra infatti raggiungere a piedi la
T | moto e ripartire cercando di non
farsi investire dagli altri corridori,
i quali a loro volta non esiteranno
a ributtario a terra, tirandogli ma-
gari un bel calcio in pieno casco.

dapa tera gamma di motociclette e 'estensione com-

quindi amministrarsi saggiamente. Per non
compromettere lo stato di avanzamento nel
gioco a ogni errore & comunque disponibile

un’opzione di Save, alla quale conviene accede- nei percorsi completi e con una moto di livello

re dopo ogni risultato positivo. top. Questa seconda strada toglie forse un po’ di

Accanto alla versione completa di gioco (de- effetto sorpresa, ma é del tutto coerente con la
filosofia prettamente arcade di Road Rash, che

mira innanzitutto a divertire il giocatore in mo-

nominata ‘Big Game Mode’) che dischiude I'in-

do immediato. Riuscendoci in pieno. E meritan-
do per questo il titolo di K gioco.

Come gia accennato in apertura, I'unico altro gioco di guida all'in-
1'n Burn. Ma il titolo della
Crystal Dynamics sconta I'handicap di essere stato sviluppato
quando I'Interactive Multiplayer era ancora agli albori, privo addirit-

terno del parco titoli per 3D0, & Cras i R

tura di un sistema operativo, ed esce senz'altro sconfitto dal con-
fronto con Road Rash. Per il futuro prossimo sono co-
munque attesi due giochi di corse molto interessanti:
Off-World Interceptor, sempre della Crystal Dynamics,
che vede uno strano fuoristrada scorrazzare per un pae-
saggio lunare, e The Need For Speed, targato EA, che
promette texture-mapping a 60 frame al secondo. Li at-

ROAD RASH

| tendiamo per sottoporli al consueto K-trattamento.

Gli incroci non hanno un ruclo p
ture, infatti, si f |
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NOVITA ECTS PER
IL MULTIMEDIA

a Mindscape
ha presentato
all’lECTS due

nuovi prodotti multi-
mediali per MPC ®
Mac: con Warplanes:
Modern Fighting Air-
craft potrete scoprire
tutto sugli aerei da
combattimento dal
1974 al 1994, esami-
nare ben 1000 foto e
500 medelli tridimen-
sionali dei caccia piu
famosi e analizzare
le tattiche di combat-
timento piu moderne;
invece in Prehistoria
potrete scoprire co-
me vivevano | dino-
sauri 250 milioni di
anni fa. Vi ricordate
di The Print Shop, il
programma grafico

che ha fatto sognare
decine di migliaia di
utenti a 8 bit? La
Bronderbund ha pre-
sentato una riedizio-
ne multimediale, The
Print Shop Deluxe
CD Ensemble, in cui
sono presenti tutte le
edizioni passate e
che vi permettera di
stampare un po’' di
tutto, dai biglietti da
visita alle cornici per
i vostri disegni. La
Electronic Arts ha in-
vece annunciato il
suo 30 Atlas, dispo-
nibile da novembre
per 3D0O e Mac, che
promelte mappe tri-
dimensionali al posto
di quelle tradizionali
in 2D.

REALTA’ VIRTUALE
MADE INITALY

a Cro- ','
nodata, |
ditta di |

Novara spe-
cializzata nella
pubblicazione =8
di raccolte su S5 1

CD AL TELEFONO

I a CD Line di Milano offre da settembre
un interessante servizio: basta telefona-
re allo 02/66713388 per ordinare senza

problemi il CD che desiderate. | tempi di con-

segna sono di soli 3 o 4 giorni! | prodotti offerti
da guesta societa vanno dai giochi multimedia-

li, come HellCab o 7th Guest, alle versioni CD

ROM di giochi gia usciti per dischetti, come

Dune, insieme a una vasta gamma di raccolte

shareware di utility, immagini, programmi grafi-

ci e cosi via. Chi & interessato, puo telefonare
alla CD Line al numero sopracitato, oppure an- |
dando allo SMAU al padiglione 7/3 stand R14. |

WALK LIKE AN EGYPTIAN...

uando leggerete queste righe, po-

trete gia trovare nei negozi specia-

lizzati L'Egitto dei Faraoni, un nuo-
Vo “viaggio multimediale" della Editel di
Milano, che guesta volta vi permettera di
attraversare il tempo e lo spazio per poter
visitare in tutta comodita I'Egitto al tempo
delle piramidi. Nel prodotto troverete la so-
lita mole di notizie storiche e geografiche,
una piccola enciclopedia sull'argomento,
un'accurata tavola cronologica e natural-
mente una valanga di immagini. Inoltre la
Editel presentera allo SMAU altri tre pro-
dotti multimediali: /talian Design, Cine En-
ciclopedia 2 e | Vangeli, mentre per no-
vembre & prevista l'uscita di un dizionario
italiano/inglese, dell'Odissea e dell'interes-
sante versione su CD ROM di Come si leg-
ge il Sole 24 Ore. '

CD ROM di programmi shareware, presen-
tera allo SMAU (pad 42, stand C01-B32) il
progetto Icaro, un‘esperienza full-immersion
di realta virtuale che, come assicura Riccar-
do Giletta, vi fara provare 'emozione del vo-
lo libero. Allo SMAU verra presentato da Gi-
letta anche un libro, con CD ROM incluso,
dedicato interamente alla Realta Virtuale.
Nel frattempo la Cronodata ha pubblicato i
CD ROM della serie Adams nel Mondo dei
Numeri e altre due raccolte shareware dedi-
cate a Windows e a chi programma.

VIAGGI ITALITIANI

a C.D. Hardware ha presentato la

I | pubblicazione di ltalia Bella, una se-
rie di "album multimediali” su CD

ROM per Windows dedicata alle piu celebri
citta d'arte italiane. La prima uscita & dedica-
ta a Firenze, la capitale indiscussa del Rina-

scimento, mentre entro breve usciranno gli
“album” su Venezia, Napoli e Roma. Grazie

a guesto CD potrete esplorare la cartina del-
la citta, soffermarvi sui piu celebri monumen-
ti e opere d'arte, conoscerne la storia, legge-
re le biografie dei personaggi pit famosi, os-
servare angoli e situazioni caratteristiche,
avere informazioni su come giungere a Fi-
renze in auto, treno o aereo. Anche il prezzo
€ una sorpresa: solo L. 29.000 + IVA!
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WOODSTOCK

Nel ‘69 a Woodstock c’eravate anche voi2 Se
non c'eravate, comunque avreste voluto esser-
ci? Conservate ancora i vostri primi pantaloni

a zampa di elefante? Nella vostra stanza te-
nete il poster di Mal dei Primitives2 Siete con-

GENERE MUSICALEL
| CASA TIME WARNER INTERACTIVE

CPU CD-ROM RAM
68030
HD VIDEO  SSHEPE  Accessow

vinti che sia meglio fare I'amore e non fare la
guerra e andate in giro cantando “mettete dei
fiori nei vostri cannoni”2 Se avete risposto affermati-
vamente a tutte le domande sopra elencate e in piv
sentite ancora il bisogne di espandere la vostra
mente, ma il vostro dottore vi ha consigliato di smet-
terla con I'LSD, beh, allora vi consigliamo questo
nuovo prodotto della Time Warner, che pud a buon
titolo essere definito il primo CD-ROM psichedelico
della storia informafica. Il salio all’indietro nel tem-
po di 25 anni, degno del miglior ritorno al future, ci
riporta ai giorni del pit famoso happening-concerto
che la storia della musica ricordi. Lo sforzo evidente dei programmatori della
Time Warner & stato quello di provare a riprodurre le immagini e le sensazioni
di allora, pensando probabilmente di dover indirizzare il prodotto verso un
pubblico che ai tempi di Woodstock o non c’era o era talmente piccolo da non
saper distinguere un rif blues dalla nona di Beethoven.

La prima schermata di fronte alla quale ci troviamo introduce i cinque temi
principali: Music, Backstage, Time & Place, People e Performers. Dietro questa
facciata si celano una enorme quantita di documenti dell’epoca (filmati, intervi-
ste, testimonianze e chi pid ne ha pit ne metta) e persino un gioco molto sim-
patico, a domande, poste da un autoridicolizzante suonatore di sitar indiano.
La parte centrale e pit interessante del programma & comunque quella che ri-

guarda la musica e i protagonisti dello storico evento. Nella sezione musicale &

e T T R Rl

mai osato chiedere...

La sezione Performers, ovvero tutto quello che avreste voluto sapere sui vostri idoli e non avete

possibile ascoltare 8 brani “cardine” di quell'epoca come “Freedom” di Richie
Havens o “| feel like I'm fixin' to die rag” di Country Joe McDonald. Si pud sce-
gliere di ascoltare il brano desiderato vedendo passare sullo schermo alcune
immagini dell’happening, oppure il testo della canzone, o, scegliendo I'opzio-
ne Blazing Trails, possiamo interagire con la nostra musica preferita, facendo
scorrazzare per lo schermo il cursore del mouse e aspettando di vedere cosa
succede: fiori dai colori acidi, omini stilizzati che ballano, il simbole della pace
in rotazione 3D... questi ed altri effetti da mercafino del psichedelico rallegre-
ranno il monitor del vostro computer in un tripudio di colori. Da notare che in
questa fase anche le icone in background sulla scrivania cambiano di colore al
ritmo della musica... Olire alla sezione musicale & molto interessante quella de-
dicata ai vari artisti (Performers). In quest'area é possibile, cliccando sul volto
dell'artista desiderato, oftenere varie informazioni
sul suo conto: discografia, biografia, album foto-
grafico e video della sua performance a Woodstock
Concludendo diciamo che questo CD-ROM & un
prodotto bello, ben realizzato e di sicuro interesse
anche per i non patiti del genere musicale. Unico,
colpevole, neo I'assenza di alcuni grandissimi pro-
tagonisti di quell'evento quali, tenetevi forte, Joe
Cocker e Mr. Jimi Hendrix.

Diego Antonelli

SUITE: TUDY BLUE EYES
FREEDOM
SUMMERTIME BLUES
FFEEL LIRE-'M-FIXIN'
TO-DIE RAG

T WANT TO TAE YoU HIGHER

WON'T YoU TRY/
SATURDRY AFTERNOON

T'M GO’ HOME.
WORK ME ,LORD

—— . e s
Ed ecco la lista della spesa: I'elenco completo di tutti i brani che possiamo ascoltare e vedere nel corso di
questa full immersion psichedelica.




INTERACTIVE

CPU CD-ROM
Nemmeno un anno fa leggevate sulle pagine di questa rivista la noti- m
zia che Roger Nelson, in arte Prince, il vivace e poliedrico cantante di
. ; vk | y o di HD VIDEO SSNEDE,  ACCESSORI
Minneapolis aveva deciso di smettere con la musica, o meglio di SONORE

ED XN KN
CASACOMFTON'SNEWMHMA

smetterla con la registrazione di nuovi dischi, per dedicarsi de-
finitivamente alla realizzazione di prodotti per I'intratteni-
mento multimediale. Ebbene, eccoci qui oggi a commentare
il primo prodotto realizzato della vulcanica mente di Prince.
Perfettamente allineato alle esperienze multimediali e inte-

rattive dei suoi colleghi musicisti che lo hanno preceduto, SROM
Prince si butta in questo nuovo, promettente mercato con un CD-ROM dal
fitolo semplice semplice, Prince interactive, nel quale Prince ¢ sostituito da VIDEO SSHEDE  AcCESSORI

quella strana croce che ne & diventato il simbolo (e forse anche 'ossessio-
ne?) e dal notevole contenuto musicale.

Il primo elemento che colpisce in questo prodotto & I'enorme cura grafica,
che lo rende, da questo punto di vista, uno dei meglio realizzati, se non
addirittura il migliore, del genere musicale. La grafica in alta definizione a
65.000 colori riporta alla mente le immagini dell’ambientazione di prodotti
come 7th Guest o Myst. Corridoi sfarzosi e splendide stanze studiate nel
minimo dettaglio si aprono dietro le porte di una misteriosa costruzione che
froviamo - senza grossi sforzi - al termine di un breve sentiero in una neb-
biosa e misteriosa foresta.

Lo sforzo per la realizzazione di un prodotto esteticamente molto curato
non ha portato, per fortuna, i programmatori sulla deleteria strada della [i-
mitata profondita. Prince Inferactive in realta apre sullo schermo del vostro
computer un mondo piuttosto ampio, per girare il quale occorre spendere
pit di qualche mezzoretta. Il mondo di cui stiamo parlando nella finzione
informatica rappresenta la casa dello stesso Prince, che si apre al tocco del
nostro mouse per essere frugata in ogni dove. La splendida grafica tridi-
mensionale e i giochi di luci e - soprattutto - ombre danno al nostro viaggio
quel giusto focco di indiscrezione e di imbarazzo che si prova andando a
euriosare nella casa di qualcun dltro. La pianta della casa riproduce esatta-
mente il simbolo del musicista, ed & suddivisa in 6 locazioni fondamentali.
Ogni locazione (il termine “stanza” & riduttivo) & un mondo a sé stante, con
buona parte del quale si pud interagire. Regnano naturalmente sovrani mu-
sica, immagini e video del principe di Minneapolis, ma non mancano le
sorprese: vasi in multicolor dai quali esce un Prince del primo periodo che
poi con un sapiente morphing affraversa tutte le fasi della sua vita, quadri
che si animano, un bar multimediale, una sala d'incisione vera e propria,
un videoclip da ricostruire e persino un quadro stereoscopico che se fissato
pare creare un’ennesima volta il simbolo di Prince in 3D:.. da non perdere!

Ed ecco la :hl:cn di questro pr il gquadro i Se fissate lo schermo, con un minimo di
Dr'ego Anl‘oneﬁ:’ 05 il simbolo di Prince apparire in 3D. Non iapplamu se sulla carta stampata dia lo stesso
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STAR CONTROL
CONMIPENDIUM

Gli appassio-
nati di giochi
di strategia e
di fantascien-
za probabil-
mente non si
lasceranno
scappare que-
sto CD: la Ac-
colade ha in-
fatti riunito i
due Star Con-
trol su un so-
lo CD ROM!
Anche se il primo Star Control (Kvoto 765) tutto sommato & ormai
un po' superato, Star Control 2 (Kvoto 837) rimane un ottimo gio-
co di strategia ed esplorazione spaziale, con tanto di combattimen-
ti arcade (se preferite la strategia pura, potete lasciare al compu-
ter I'onere di massacrare gli alieni!). Per fortuna & possibile gioca-
re direttamente da CD, risparmiando i diversi Megabyte necessari
per I'installazione, ed & stato rimosso il noioso sistema di protezio-
ne.

PINBALL DREAMS
DELUXE

Se, come mezza redazione,
avete passato le notti sul
vostro PC giocando a Pin-
ball Dreams , potete inizia-
re a gioire! Infatti la 21st
Century Entertainment ha
pubblicato la versione “de-
luxe” in cui troverete sia i
primi gloriosi flipper di Pin-
Ball Dreams (Kvoto 915)
che quelli spettacolari di
Pinball Dreams 2 (Kvoto
800) che, udite udite, in
guesta versione possono
essere giocati perfino in al-
ta risoluzione! In piu, oltre
alle classiche “intro” digi-
talizzate potrete consultare
una completa “Storia del
Flipper” che vi raccontera
tutto su questo nobile sport
da bar!

ULTIMATE DOMAIN

La Mindscape ha recentemente pubblicato una riedizione “talkie”
su disco ottico di Genesia , il clone di Populous 2 della Microids
che qualche mese fa si € guadagnato come Kvoto ben 875. Questa
nuova versione, oltre ai dialoghi digitalizzati, comprende animazioni
renderizzate in 3D e una colonna sonora migliorata. Per installarla
avrete b[sogno di 6 Mb e una paio di Mb di memoria espansa.

LEISURE SUIT LARRY 6 -

SHAPE UP OR SLIP OUT

Leisure Suit Larru 6 La slﬂl’fﬂ, pe' la
? L ‘gioia dei voyeur di
: tutto il mondo, ha
deciso di pubblicare
una versione CD
ROM dell'ultimo
successo di Al
Lowe, ovvero Il se-
 sto episodio (in ef-
fetti & il qulntu.
- nostante la numera-
zione della Sierra...) della mitica serie di Larry (Kvoto 810). Come
‘succede sempre piil spesso, I'avventura é completamente talkie
(in inglese, ovviamente) e, per fortuna, & possibile visualizzare i
“sottotitoll” in modo da poter capire I'efficacissimo slang del dop-
piatori. Inoltre la versione su CD & in alta risoluzione. (8401(400)

-mcmmnosltpmmuemmmnmswwnﬂnmﬂnm .

occupando circa 100 Kbyte, oppure tutti i file esegulhlll del gloco,
aumentando notevolmente la veloclté di esecuzione ma occupando
ben 22 Mb su Hard Disk.

Il tipo di CPU necessaria e,
in caso, la sua velocita.

Indica

AdLib
AdLib Gold
Roland LAPC-1 0 MT-32

La velocita di
trasferimento dati

richiesta al CD-ROM.

Roland SCC-1
General MIDI
Gravis Ultrasound

il sistema
operativo
necessario
per fare
girare

il software.

Quanto
spazio
occupa
su HD
Finstal-
lazione.

Le schede HD
video
supportate.

VIDEO

GENERE AVVE! [TURA TESTUALE

B
La memoria
CPU CD'RC”“ RAA‘ - necessaria.

| 386 § 150 J 640K

SCHEDE
SONORE

Sound Blaster

Sound Blaster Pro
Sound Blaster 16

Pro Audio Spectrum
Pro Audio Spectrum 16
Aria

ACCESSORI Qui troverete indicate gli accessori
come joystick o mouse

indispensabili per il programma.

LE
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BBK02/66011588

Come collegarsi a BBK
Il vostro programma di ¢ municazioni deve essere setato suai
parametri 8-N-1, componete il numero 02-66011588 e seguite
poi le istruzioni sullo schermo.

PER | NUOVI
UTENTI

Collegatevi la prima volta a
BBK/Infosquare e registratevi. Sulla
BBS troverete tutte leinformazioni
riguardanti pagamentie servizi.

SPRINT FA GOLA

La possibilita di utilizzare le linee Sprint per pagare
meno le interurbane sembra fare gola a tutti gli
utenti fuori rete urbana milanese. Ricordiamo a chi
fosse interessato che il servizio costa per un'ora di
connessione solo 9.998 lire L.V.A. inclusa, piu la
telefonata urbana, in qualsiasi fascia oraria anche
se di punta. Se pensiamo che le tariffe SIP vanno da
un minimo di 14.704 lire ad un massimo di 47.310
lire, si tratta senza dubbio di un risparmio notevole.
Troverete ulteriori informazioni e il numero del
concentratore per la vostra citta nella segreteria
virtuale di BBK/InfoSquare.

Le tariffe di BBK/InfoSquare

Qualche ritocco (verso il basso) per le tariffe della BBS piu giocosa d’Italia.
Ricordiamo che i servizi Internet e Telegaming sono riservati agli abbonati

InfoSquare o BBK/InfoSquare.

Dopo la scorpacciata di immagini dal C.E.S. di Chi-
cago, questo mese proponiamo un’altra serie di an-
teprime e demo dalle software house di mezzo mon-
do. Collegatevi con noi e potrete lustrarvi gli occhi
con i giochi della prossima stagione.

Per tutti gli utenti PC, il mese di ottobre di
BBK riserva un paio di anticipazioni di ec-
cezione. Parliamo di Little Big Adventure &
NASCAR Racing. Al primo gioco abbiamo
dedicato un ampio servizio sul numero di
lugliofagosto. Per chi non lo sapesse, si
tratta del nuovo lavoro dell'autore di Alone
in the Dark, ora in forze alla Delphine, che
sfrutta la grafica in alta risoluzione
640x480 e il Gouraud Shading per creare
dei personaggi in perfetto stile cartoon
che si muovono in uno scenario fantasti-
co. Lo stile di gioco ¢ simile a quello delle
avventure e dei GdR giapponesi visti sulle
console, a realizzazione tecnica all'altez-
za delle aspettative generate dall'altiso-
nante nome di Alone in The Dark. Vi awi-
siamo che il demo & di ben 7 mega, per-
cio potreste volerlo scaricare in pil ses-
sioni, non preoccupatevi: con il protocollo
Z-Modem non ci sono problemi, basta in-
terrompere il download e riprenderlo alla
sessione successiva, il protocollo di tra-
smissione si preocccupera di riprendere il
trasferimento dal punto in cui si era inter-
rotto. Comodo, non trovate?

Per quanto riguarda NASCAR Racing, in-
vece, non occorrono molte spiegazioni: i
gioco utilizza un engine grafico migliorato
rispetto a Indycar Racing, per dare vita al-
le awincenti gare di stock car che si car-
rono negli Stati Uniti.Un ennesimo simula-
tore di alta qualita della Papyrus.

Altri demo che potete frovare nell'area ap-
posita sono Quarantine (il gioco di guida
presentato dalla Gametek, da molti defini-
to come Doom sulle ructe), Superkarts
(una sorta di clone di Super Mario Kart
molto veloce e altrettanto giocabile), Rap-
tor (il livello shareware dell'oftimo sparatut-
to recensito su questo stesso NUMEro) e
Jazz Jackrabbit (un gioco a piattaforme
shareware della Epic, qui nella sua incar-
nazione ridotta). Rimandandola a una trai-
tazione pitl ampia, vogliamo ricordare la
Games Connection, che consente di gio-
care via rete (tramite la BBS) giochi del
calibro di Doom, Formula 1 Grand Prix e
Indycar Racing. Nell'apposito forum pote-
te trovare tutto quello che & necessario
per questa fantastica esperienza, com-
presi | patch per modificare | programmi

RIP SCRIPT

| Se siete stanchi della squalilida grafica

ANSI che ormai popola le vostre notti
insonni da troppo tempo, su BBK la
soluzione c’é e si chiama RIP Script.

Lit. 50.000 ‘
Lit. 150.000
Lit. 180.000
Lit. 130.000
Lit. 5.000
Gratuito!

Abbonamento annuale a BBK
Abbonamento annuale a InfoSquare
Abbonamento annuale a BBK/InfoSquare

Grazie a questo innovativo protocollo
grafico, la BBS & in grado di
| comunicare con voi tramite delle
comode icone, decisamente pil
piacevoli. Purtroppo il servizio &
limitato agli utenti PC, che possono
scaricare il terminale di comunicazioni
RIP Term e il file contenente le icone
specifiche di BBK/Infosquare
direttamente dalla banca dati.

Estensione InfoSquare per abbonati a BBK
1 ora di gioco in rete

Accesso illimitato a Internet

Tutti i prezzi sono I.V.A. 19% inclusa. Per il pagamento del’abbonamento a
BBK utilizzate il Conto Corrente Postale 26190207 intestato a Studio VIT
S.r.l. (specificare la causale). Per InfoSquare troverete tutte le informazioni
necessarie direttamente sulla BBS.
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SOLO IL MEGLIO, DEL MEGLIO, DEL MEGLIO. IL TUO CATALOGO.

Solo CD Line ti offre i migliori titoli A proposito: quella che stai guar- Solo CD Line puo darti un catalogo
da tutto il mondo: CD Rom pluri- dando & solo una piccola selezione  di 72 pagine interamente a colori
premiati e di facile vendita che certa- degli oltre 400 titoli disponibili. personalizzato con la pubblicita del

mente saranno di sicuro interesse

tuo negozio in ben due pagine. E non
per i tuoi clienti

costa praticamente nulla: ci basta
riunire insieme tanti Rivenditori
come te. Pensa solo a quanto
dovresti spendere si decidessi di
farlo da solo!

D LINE
A

==_ Pposte ltaliane

—postel

io Pubblico di Posta Elettronica

Mg

IL TUO I.ISTINO

Solo CD Line ti invia ogni mese
I'aggiornamento del listino ai Riven-
ditori e le schede a colori sulle
novita (da conservare tutte in un
pratico raccoglitore che ti invieremo
al primo ordine). || tutto viene inviato
tramite Postel, il nuovissimo servizio
di posta elettronica che consegna
direttamente presso il tuo negozio

in meno di 48 ore.

Chiamaci adesso: basta una telefonata per ricevere




EGOZIANTL.

tti i vantaggi per chi diventa gratuitamente un CD Line Point.

DA TUTTO IL MONDO.

Solo CD Line cerca continuamente
le novita nel settore dei CD Rom in
tutto il mondo. Per essere costante-
mente aggiornati, per ricevere
in anticipo i nuovi titoli da
selezionare, per essere
sempre sicuri di offrire
CD Rom di sicuro inte-
resse. Insomma,
niente invenduto!

SAREMO PRESENTI A:%.

L'/

HOME ENTERTAINMENT %ﬁ%

(nell’ambito del SIM)

SMAU 94
(salone New Media)

RICEZIONE ADESIONI:
LUN/ VEN 9.30-13.00/14.00-18.30
FAX 24h/24 02/66.71.33.49

h 74

IL TUO NEGOZIO.

Solo CD Line & in grado di arredare
un piccolo angolo del tuo negozio
con un pratico espositore, dove riuni-
re tutti i CD Rom per una facile

consultazione e una rapida visione.

E per le vetrine abbiamo pronti tanti
cartelli e vetrofanie per attirare
I'attenzione.

._,-,_E. N s i g
{ er

_ tantissimi assortimenti di CD Rom.

Solo CD Line ti offre un'ampissima
scelta di titoli gia confezionati e
pronti per le offerte bundle.

Un esempio? 10 PAK, un assortimento
di 10 ottimi CD Rom da vendere
insieme ai tuoi lettori per CD. E non

e I'unica offerta: abbiamo pronti

SEMPLICE COME CHIAMARE UN TAXI.

02/66.71.33.88

tutta la documentazione completa sui CD Line Point




BABA YAGA

Prima di tutto, raggiungete il cancello di Mor-
davia e prendete dai campi una pannocchia; per
arrivare al rifugio di Baba Yaga dovrete rag-
giungere I'angolo a sud-est della Foresta, dove
troverete il cespuglio magico segnalato dagli
zingari, che potrete far sparire pronunciando
ad alta voce la frase insegnatavi dal Leshy o da-
gli Zingari. Naturalmente, come Mago potrete
eliminare questa barriera magica lanciando lo
spell Open, mentre un Ladro potra superare il
cespuglio con un abile salto.

Potrete cosi arrivare alla capanna di Baba Ya-
ga: dopo aver scambiato quattro chiacchiere con
Bonehead, date allo scheletrico guardiano il
cappello di Nikolai; per poter entrare nella ca-
panna fuggitiva, basta attirarla con la pannoc-
chia raccolta fuori dalla citta.

Una volta entrati, verrete immediatamente bloc-
cati dalla Strega, che vuol trasformarvi in polpette

- SHADOWS OF DARKNESS

QUEST FOR GLORY 4

Lo scorso mese vi avevamo lasciato nella tenebrosa foresta che circonda Mor-

Questo mese nell’angolo curato
dall’'inimitabile Paolo Paglianti trovere-
te le soluzioni di Quest for glory 4, Go-
blins 3 e dell’enigmatico Myst. Ricor-
datevi che se volete dei suggerimenti
su un gioco particolarmente ostico po-
tete telefonare allo 02/33100154 ogni

venerdi dalle 18.00 alle 20.00.

davia, tra zingari ribelli, ectoplasmi disperati e fate un po’ troppo egocentri-

che. Grazie a questa seconda parte della soluzione, scritta dall'impavido Paolo

Paglianti con il prezioso aiuto di Andrea Giolito di Milano, potrete finalmente

liberare Mordavia dalla tetra influenza del Dark One!

“Well, now you're
here and all trapped
like a fly in a web.
Just looking at you

reminds me of
lunch.”

di Eroe: dovrete convincerla che & preferibile il
dolce di elderbury berries allo stufato di
mago/guerriero/ladro/paladino. Per preparare il
dolce dovrete procurarvi una pie pan (la trovate
nel negozio di Mordavia - gia che di siete compra-
te un po’ di aglio), un po’ di grue goo (come ricor-
derete, dovrete raccoglierlo con un’ampolla nella
schermata dello “scivolone” iniziale, all'uscita del-
la Heart of Cave) e delle ossa (potete trovarle dopo
una battaglia contro una Wraith oppure esploran-
do le paludi verso ovest). Inoltre dovrete trovare le
mefistofeliche bacche elderbury: dal rifugio di Ba-
ba Yaga andate a est, nord, nord, ovest, ovest, sud,
ovest e ancora a ovest.

1l cespuglio a sinistra & un po’ particolare, in
quanto puo difendersi con tentacoli: i Guerrieri,
i Ladri e i Paladini dovranno lanciare un sasso
contro il cespuglio, e poi spostarlo distraendolo
con il pupazzo di gallina trovato nella stanza
dello Gnomo senza humor, per poter prendere

le bacche. I Maghi, invece, dovranno lanciare
un Force Bolt e poi un Fetch per recuperare le
preziose elderbury berries. Tornate da Baba Ya-
ga, mettete le ossa nell'enorme pentolone per
poterle sbriciolare con il pestello, dopodiché
unite direttamente nel vostro inventario la pol-
vere di ossa, il pie pan, il grue goo e le elder-
bury berries per ottenere il dolce voluto dalla
strega. Ora non vi resta che cuocerlo a puntino
utilizzandolo sui teschi in basso a sinistra ed
entrare nella capanna di Baba Yaga.

Una volta consegnato il dolce alla vostra ex ne-
mica, potrete scegliere tra diverse ricompense:
chiedetele per ora di aiutarvi a far recuperare al-
lo Gnomo triste il suo humor, in modo da rice-
vere una enigmatica “good humor bar”. Inoltre,
i Maghi possono rientrare nella capanna e, in
cambio di uno spicchio di aglio, potranno impa-
rare I'incantesimo Hide.



iL CASTELLO

Tornate nella Locanda e, consegnando la good
humor bar allo Gnomo, riceverete in cambio
I'Ultimate Joke, ovvero una barzelletta segreta
cosi divertente da far morire dalle risate anche
il personaggio pitt tetro. Dovrete trascorre una
notte nella Locanda, dormendo solo un’ora per
volta: verso le due o le tre di notte, uscite dalla
vostra stanza e parlate di nuovo con il Domovoi
casalingo per scoprire qualche notizia utile sul-
la bimba dei locandieri: infatti, aprendo il mobi-
le sul fondo della stanza troverete una bambola.
Tornate nella vostra stanza e dormite fino al
mattino successivo.

Uscite dal villaggio, raggiungete il Cimitero ed
entrate nel Castello di Mordavia, passando per
il passaggio segreto come spiegato nel numero
scorso. Ora dovrete impiegare un po’ di tempo
per esplorare le locazioni del Castello; gia che ci
siete, esaminate i mobili delle stanze per trova-
re diverse monete d'oro che prima o poi potreb-
bero farvi comodo. La prima importante loca-
zione del Castello & la Sala del Trono, a cui po-
trete arrivare andando a nord dalla stanza ini-
ziale. Tornate indietro e andate verso est per
quattro stanze, dopodiché salite le scale e ruota-
te lo stemma araldico per aprire un secondo
passaggio segreto, che vi portera in una stanza
da letto. Da qui dovrete percorrere un’altra ram-
pa di scale e andare poi verso ovest, In cima
all'ennesima rampa di scale troverete una stan-
za protetta da un enorme bestione che vi sbat-
tera regolarmente la porta in faccia.

Scendete le scale e andate verso est fino al cor-

ridoio, quindi andate verso nord e proseguite
subito verso est finché non trovate un’altra li-
breria. Questa nasconde, ovviamente, un pas-
saggio segreto che vi portera all'altro (quello che
avete aperto ruotando lo stemma araldico). Non
vi resta che tornare indietro alla prima libreria e
- uscire dal Castello. Prima di continuare la per-

lustrazione dovrete visitare di nuovo gli Zinga-
ri, farvi leggere la mano e scoprire qualcosa di
pitt sui sacrifici; inoltre dovrete fare una capati-
na nel villaggio e comprare un po’ di olio nel
negozio.

LA LIBERAZIONE
DI TANYA

Aspettate che cali la notte, quindi tornate nel
Castello e dirigetevi verso la Sala del Trono: ar-
rivati a meta delle scale, sentirete delle voci che
non promettono nulla di buono. Oliate i cardini
della porta e poi apritela per ascoltare la conver-
sazione tra Ad Avis e Katrina. Quindi tornate
nella stanza con il bestione, dove pero incontre-
rete anche la piccola Tanya: chiedetele cosa ri-
corda della sua vera famiglia, poi regalatele la
bambola trovata nella locanda. Utilizzando 'ico-
na delle labbra su voi stessi, potrete convincerla
di tornare a casa; infatti vi ritroverete nella piaz-
za di Mordavia, dove assisterete al sacrificio di
Toby per Tanya, che tornera a essere una bam-
bina normale.

L'HEART RITUAL

Dopo il sacrificio di Toby, i Maghi disporranno
di un nuovo incantesimo, il Summon Staff che
consente loro di evocare dal nulla la magica
Erana’s Staff che a sua volta vi mette a disposi-
zione due o tre utili incantesimi. A questo pun-
to i Maghi potranno recuperare I'Heart Ritual
andando nel giardino di Erana nelle ore nottur-
ne: infatti, nella locazione vicina (dove avete gia
trovato la fontana illusoria) rincontrerete le Fa-
te, che tenteranno di strapparvi la Staff con la
forza: appena i vostri nemici iniziano a combat-
tere, lanciate gli spell Summon Staff, Resistan-
ce e Protection per evitare una fine prematura,
quindi passate all’attacco lanciando Frost Bite e
Force Bolt contro la Regina delle Fate; alla fine
dello scontro troverete il tanto desiderato Heart
Ritual.

fl\ N rl‘

Guerrieri, Ladri e Paladini dovranno invece
massacrare un'altra Wraith: per trovarla, aspet-
tate che cali la notte, poi dal cancello di Morda-
via andate a sud, sud, sud, est, est, sud, sud e
ancora sud. Una volta sconfitta la Wraith, trove-
rete, oltre al Rituale, anche diversi tesori: in par-
ticolare i Paladini troveranno la Spada magica
di Pyotr (ricordatevi di tornare dal Borgoma-
stro), mentre i Guerrieri scopriranno tra i resti
del non-morto una devastante ascia da guerra.

NELLE SEGRETE
DEL CASTELLO
Passando una notte nella locanda, al mattino
troverete una pergamena di Katrina che fissa un
incontro “segreto” all’entrata principale del Ca-
stello. Aspettate quindi che scendano le tenebre,
quindi dirigetevi verso il cancello del Castello:
tuttavia Ad Avis apparird qualche locazione pri-
ma, e vi condurra prigionieri nelle segrete del
Castello. 1 Guerrieri e i Paladini dovranno rom-
pere le catene con la forza bruta, i Ladri dovran-
no affidarsi al proprio toolkit, mentre i Maghi
potranno liberarsi lanciando un semplice Open.
Prendete martello e paletto (come riportato nel
vademecum per i killer di vampiri!), ascoltate il
dialogo delle due guardie dietro all'uscita ed en-
trate nella iron maiden (il sarcofago con le punte
all'interno) sul fondo della stanza per arrivare al-
la stanza di Katrin, dove dovreéte aprire la bara di
vetro per parlare con la vostra vampira preferita.
Purtroppo Katrina andri su tutte le furie e vi
ritroverete di nuovo nelle segrete: ascoltate il
piano della vampira e accettate la proposta di “al-
leanza” (d’altra parte non avete molte scelte...).

SHADOWS OF DARKNMNESS
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| DARK RITUAL

Avete due giomi per trovare i cinque Rituali: se
avete seguito fedelmente la nostra soluzione,
dovreste gia avere il Blood Ritual (lo trovate esa-
minando la botte di Ammontillado nelle cata-
combe del Tempio di Mordavia) e 'Heart Ritual
(che appare dopo la battaglia con le Fate). Quin-
di ve ne mancano solo tre...

IL BREATH RITUAL

Procuratevi un altro po’ di aglio nel negozio di
Mordavia, quindi tornate nella capanna di Baba
Yaga: in cambio dell’aglio, potrete chiedere alla
strega notizie del Dark One e di conseguenza
ricevere il terzo Rituale.

SHADOWS OF DARKNESS

Raggiungete le paludi, quindi entrate nella mel-
ma: i Guerrieri e 1 Paladini dovranno cammina-
re nella melma evitando le rapaci mani dei non
morti, mentre i Ladri dovranno ricorrere alle lo-
ro abilita acrobatiche per saltare da una zolla di
terra all'altra; come al solito, i Maghi do-
vranno ricorrere alle arti arcane, lanciando
lo spell Glide per scivolare sulla melma.

QUEST FOR GLORY 4

Andate verso ovest finché non trovate una tom-
ba protetta da due Chernovy. Guerrieri, Paladi-
ni e Ladri dovranno combattere all'arma bianca
contro la coppia di mostri, mentre i Maghi, pri-
ma di arrivare al corpo a corpo con i due ecto-
plasmi, avranno la possibilitd di lanciare qual-
che incantesimo: Summon Staff, Reversal e Re-
sistance sono praticamente necessari, ma anche
Protection e Zap Weapon possono rivelarsi effi-
caci. Dopodiche concentrate gli attacchi magici
su uno dei due fantasmi, in modo da levarvelo
dai piedi subito. Quando lo schermo diventa
nero, lanciate subito un Juggling Lights per
chiarire la vostra posizione: purtroppo dovrete
combattere in corpo a corpo il secondo Cher-
novy.

Una volta conclusa la battaglia, dovrete avvici-
narvi alla pietra tombale che, come avrete capi-
to, segna la sepoltura del Mad Monk in perso-
na. Posizionando il Dark One Sign sulla depres-
sione accederete ad un piccolo rompicapo: do-
vrete cliccare nell'ordine giusto sui simboli dei
diversi Rituali. Per risolvere questo puzzle, ba-
sta iniziare dal rituale in alto a destra (sulle ore
13:00) e proseguire in ordine orario. Troverete
cosi anche il Sense Ritual.

IL BONE RITUAL

Uscite dalle paludi e aspettate che cadano le te-
nebre: noterete che nel primo schermo delle pa-
ludi appaiono le Will o’ Wisp, i famosi spiritelli
dei boschi. Per imprigionarli, dovrete attirarli
con le caramelle (che potrete comprare nel ne-
gozio di Mordavia) e ingabbiarli con una am-
polla vuota. Andate poi verso est e utilizzate la
ampolla con le Wisp per illuminare I'animale
scolpito sopra 'obelisco. Posizionate il Dark
One sign sull'obelisco e risolve il puzzle com-
ponendo il nome di “AVOOZL" per ricevere
I'ultimo Rituale.

ALLA RICERCA
DEL DARK ONE

Tornate al Castello, passando perd dall'entrata
principale: poiché avete i cinque Rituali, Katrina
vi teletrasportera all'entrata della Caverna del
Dark One, dove entrerete soli soletti per risve-
gliare il lovecraftiano Dark One. La prima loca-
zione, come ricorderete, & protetta da un mo-
struoso ammasso tentacolare e gelatinoso. I La-
dri dovranno avvicinarsi al bordo del dirupo si-
lenziosamente, prendere il libro utilizzando il
grappino, scendere nel pii1 assoluto silenzio per
poi risalire dall’altra parte. 1 Guerrieri e i Pala-
dini dovranno invece massacrare il mostro: si
tratta probabilmente del combattimento piu dif-
ficile di tutta I'avventura, perché dovrete evitare
continuamente i colpi acidi del vostro nemico
prima di poterlo affrontare nel corpo a corpo e
poter poi raccogliere il libro. I Maghi, come al
solito, potranno evitare lo scontro aperto lan-
ciando I'incantesimo Calm, seguito da un Fetch
che consentira loro di recuperare il libro. Per
scendere sul fondo del baratro e per risalire
sull'altra sponda dovranno poi lanciare due
spell Levitate. In ogni caso, nel libro troverete
I'ultimo Rituale, I'Essence Ritual. Proseguendo
verso est arriverete nella Caverna vera e propria,
dove si affacciano le quattro caverne minori dei
corrispondenti Rituali: dovrete superare di volta
in volta solo il diaframma che sta vibrando.




BONE ALTAR

Come ricorderete, questa e la caverna in cui sie-
te apparsi all'inizio del gioco; accendete le due
torce ai lati dell’altare, quindi utilizzate il Bone
Ritual sull'altare e il Dark One sign sulla sabbia
sul pavimento: verrete intrappolati da una gab-
bia di ossa. | Maghi dovranno lanciare Flame
Dart, Frost Bite e Force Bolt sulla gabbia stessa
per poter liberarsi, mentre i Ladri avranno ab-
bastanza tempo per saltare fuori prima che la
gabbia li imprigioni completamente. Natural-
mente 1 Guerrieri e i Paladini ricorreranno alla
forza bruta per mandare in pezzi la gabbia e
riacquistare la liberta.

BLOOD ALTAR

Raggiungete 'altare seguendo il sentiero scava-
to nella roccia (per superare il “salto” in basso, 1
Maghi dovranno lanciare Levitate, mentre gli al-
tri aventurieri dovranno semplicemente utiliz-
zare la corda e il grappino) e utilizzate il Blood
Ritual sull'altare. Per sfuggire ai rigagnoli di
acido, i Guerrieri dovranno scalare l'altare con
la corda e il grappino. e poi spingere git il pie-
trone in modo da arrestare I'afflusso di acido. |
Ladri potranno tagliare la corda nello stesso
modo con cui sono entrati (utilizzando cioe il
grappino alla Indiana Jones), mentre i Maghi
dovranno lanciare un paio di Frost Bite sull’aci-
do stesso per congelarlo.

BREATH ALTAR

Avvicinatevi all'altare, utilizzate su di esso il Ri-
tuale corrispondente e soffiate prima nel “tenta-
colo” in basso a destra, dopo in quello in basso
a sinistra, passate poi a quello in basso al centro
e infine soffiate in quello in alto al centro (se
avete seguito l'ordine giusto, sentirete un suo-
no solo dopo aver soffiate nell'ultimo tentaco-
lo). Tuttavia, cercando di uscire, verrete cattura-
ti dal diaframma centrale, che iniziera a soffiar-

vi fuori e dentro ritmicamente. | Maghi, mentre
sono ancora imprigionati dal diaframma, do-
vranno lanciare I'incantesimo Calm seguito su-
bito dopo da un Open per poter scappare dalla
caverna. | Ladri dovranno invece aggrapparsi
alla parete di fronte al diaframma (il vostro
schermo, in pratica!) mentre sono “soffiati”
fuori; infine i Guerrieri e i Paladini dovranno
afferrare una delle bande sulla destra per poter
fuggire da questa malefica trappola.

SENSE ALTAR

Noterete subito di essere al buio: tuttavia, se-
guendo il sentiero fino all’altare riacquisterete,
uno per volta, i vostri cinque sensi. Come per le
altre caverne, una volta arrivati all’altare, dovre-
te utilizzare il Sense Ritual. Purtroppo scoprire-
te che ora il sentiero verso 'uscita é bloccato da
una serie di lighting bolt: i Ladri, i Paladini e i
Guerrieri, per evitare di bruciacchiarsi troppo,
dovranno emulare ancora una volta il mitico
Indiana Jones, utilizzando la corda e I'uncino
sull’oggetto a forma di “U” per saltare su una
piattaforma. Dopodiché dovranno utilizzare
una seconda volta 'uncino per raggiungere
l'uscita. T Maghi, sprovvisti di uncino, dovran-
no invece lanciare una Lighting Ball sui vari
frutti tentacolati che creano i malefici fulmini.

"%, have you got an.
excuse for being here,
or have ya just come
ta keep me
company?’
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HEART ALTAR

Una volta completati i primi quattro Rituali,
dovrete utilizzare 'Heart Ritual sul globo lu-
minoso al centro della stanza: noterete che sul
soffitto si & aperto un piccolo passaggio. Per
raggiungerlo, ai Maghi sara sufficiente lancia-
re un Levitate, mente le altre tre classi dovran-
no, come al solito, servirsi della corda e del

grappino.

Vi ritroverete in una strana locazione, in compa-
gnia del perfido Ad Avis e della sventurata Katri-
na: la vampira, per salvarvi la vita, verra catturata
dal Dark One in persona. Una volta rimasti soli
con Ad Avis, dovrete sfoderare la Staff di Erana.
Utilizzando |'icona delle labbra su voi stessi, rive-
late I'Ultimate Joke a Ad Avis e, mentre & colto
da una irrefrenabile attacco di risate, i Guerrieri
e i Paladini dovranno colpirlo con la Staff di Era-
na, i Maghi dovranno invece farlo cadere con un
Force Bolt, mentre i Ladri gli faranno perdere
I'equilibrio saltandogli direttamente sopra. Per
concludere le vostre peripezie nella terra di Mor-
davia, non vi resta che toccare con la Staff di Fra-
na il Cristallo al centro della Stanza. E sarete
pronti per Quest for Glory V..

SHADOWS OF DARKNESS

QUEST FOR GLORY 4






Sei stanco dei soliti giochi? Allora
"occhio” ai colpi ed entra nel mondo di...

AR WARRIOR

Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e combatti contro
decine di avversari reali.

o COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITA'
 UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA

» GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA

» VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17

Al @

Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite
un jualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc) ed un
modem (minimo 2400 baud ).

e MA QUANTO COSTA?
Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo della
telefonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Infosquare attraverso la N\
rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata interurbana.

CORTEX

Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo

02/66011588

oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi rispondera un incaricato
commerciale.

FEDERATONG  BATILETECH  MD

Infosquare ¢ anche Federation II ( corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell universo),
Battletech multiplayer (On-line game 1994, fonte Computer gaming world), Mud (avventura testuale).

| BLUE BIT - Servizi telematici multimediali
Via Cantit 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI)




Broderbund per raccontare ai nostri lettori come

risolvere gli enigmi di Myst. Per la gioia degli

Vincenzo Beretta e tornato dalle lande nebbiose della

avventurieri dispersi sulla misteriosa isola, questa soluzione svela sia

dove trovare i singoli indizi, sia come risolvere i vari enigmi.

Buon divertimento!

UN GIRO PER L'ISOLA
DELLE NEBBIE

L'avventura inizia sul molo dell'isola, accanto al
vascello semisommerso. La prima cosa da fare &
esplorare i dintorni, prendendo appunti su tutto
cio che si incontra. Salendo le scale che dal molo
portano alla terraferma, ci si imbatte nel primo
degli interruttori disseminati per tutta I'isola, che
dovrete immediatamente attivare.

Proseguendo lungo il sentiero, troverete un bi-
glietto sul terreno: leggendolo si apprende che
un certo Atrus ha lasciato a una donna di nome
Catherine un messaggio registrato, per accedere
al quale occorre prima conoscere quanti interrut-
tori si trovano in totale sull'isola. Un'approfondi-
ta esplorazione permette di stabilire che essi so-
no otto (situati, oltre che sul molo, nelle seguenti
locazioni: Osservatorio, Ingranaggi Giganti, Mis-
sile, Fontana con Modellino, Edificio di Mattoni,
Capanna di Tronchi e Torre dell’Orologio). Atti-
vateli tutti man mano che li incontrate. L'inter-
ruttore che si trova accanto alla Torre dell'Orolo-
gio, pero, non pud essere raggiunto se prima
non si risolve uno degli enigmi.

Una volta scoperto il numero totale degli inter-
ruttori, tornate al molo. Arrivate fino alla fine

della passerella tenendo 'oceano sulla sinistra e
girate a destra. Troverete una porta nascosta nel
muro, Oltre la porta c’é un passaggio che condu-
ce fino a un proiettore olografico. Giunti nella
stanza del proiettore, esaminate il messaggio ap-
peso al muro. Cliccate sul bottone rosso situato in
alto a sinistra e inserite il numero o8 nel display
che appare. Tornate al proiettore olografico e pre-
mete il pulsante giallo: potrete cosi ascoltare il
messaggio di Atrus (non & necessario avere attiva-
to tutti gli interruttori per completare questa par-
te).

Quando vi sarete stancati di esplorare 1'isola,
tornate nella libreria, posizionatevi nel centro del-
la stanza e guardatevi intorno, esaminando tutte
le pareti. Scoprirete che la stanza contiene una
mappa dell'isola, un Libro Resse, un quadro raffi-
gurante delle scale, uno scaffale pieno di libri,
una finestra che da sull’esterno, un Libro Blu e
un caminetto. Avvicinatevi alla mappa di Myst e
cliccate su di essa. Vedrete che le.locazioni
dell'isola presso le quali avete attivato gli interrut-
tori sono ora delineate da contorni luminosi (se
avete esplorato tutta I'isola e attivato tutti gli inter-
ruttori raggiungibili, tutti i “luoghi notevoli” do-
vrebbero essere cosi evidenziati, con I'esclusione

della Torre dell'Orologio). Cliccate sul cerchio lu-
minoso che si trova sulla parte destra della map-
pa e tenete premuto il bottone del mouse. Senti-
rete un rumore cupo, ¢ vedrete apparire una linea
che ruota in senso orario, e che diventa rossa
quando passa sopra alcune locazioni particolari (il
Missile, gli Ingranaggi, il Relitto della Nave e I'Al-
bero Gigante). Per sceglierne una basta lasciare il
bottone del mouse. Questo dispositivo serve per
allineare le feritoie della Torre di Ferro che sovra-
sta la libreria con le suddette locazioni, e vi ser-
vira pili avanti nell'avventura.

Una volta scelta in questo modo la locazione
che vi attira di piti (Nave, Missile, Ingranaggi o
Albero), tornate al centro della libreria ed esami-
nate il quadro raffigurante le scale. Cliccando
sull'immagine la vedrete ondeggiare. Lo scaffale
di libri scivolera di lato e, voltandovi verso di esso,
vedrete che si é aperto un passaggio simile a
quello raffigurato sul quadro. In compenso, la
porta che da sull’esterno & scomparsa. Entrate nel
passaggio e vi ritroverete davanti all’ascensore
che conduce alla Torre di Ferro. Cliccate sul pul-
sante di salita.

Arrivati in cima alla torre troverete due scale,
una con I'immagine di un libro e l'altra con quel-
la di una chiave. La prima porta a una vista pano-
ramica dell’isola, mentre la seconda conduce a un
indizio che vi servira piu avanti, scolpito sul mu-
ro. Per ognuna delle quattro locazioni troverete
un indizio. Una volta scritti tutti gli indizi, torna-
te nella libreria e cliccate sulla finestra per riapri-




re la porta verso 'esterno. Esaminate ora lo scaf-
fale dei libri: quasi tutti sono bruciati e rovinati,
ma ce ne sono quattro ancora in buone condizio-
ni. Leggendoli, scoprirete una miniera di affasci-
nanti informazioni.

E, giunto il momento di esaminare i due libri ri-
masti, quello Rosso e quello Blu. Accanto a ogni
libro c'e una pagina. Cliccate sulla pagina e quin-
di cliccate sul libro. Apparira una sorta di mes-
saggio olografico, al cui contenuto dovrete presta-
re molta attenzione. In sintesi, il messaggio vi
chiede di trovare e recuperare il maggior numero
possibile di pagine rosse e blu, e di riporle nei
due libri. Se avete seguito tutte le istruzioni, avete
completato la prima parte delle avventure sull'iso-
la. Avrete cosi scoperto, tra le altre cose, che l'iso-
la nebbiosa é sede di quattro “portali dimensiona-
li" che permettono di accedere ad altrettanti mon-
di. Per completare I'avventura occorre risolvere
gli enigmi legati a questi quattro mondi. Essi de-
vono essere affrontati una alla volta, nell'ordine
che preferite.

COME ARRIVARE
AL MONDO DELL'ASTRONAVE

Scendete lungo il sentiero che conduce alla Torre
dell'orologio. A un certo punto troverete, sulla de-
stra, un edificio di mattoni, che nasconde una
rampa di scale che porta a una plancia di control-
lo di una centrale elettrica, dove troverete due in-
dicatori digitali e due file di bottoni, numerati da
1a10. Sulla plancia dovete fare apparire il nume-
ro 59 su entrambi gli indicatori (come suggerito
dall'indizio) premendo solo i pulsanti 1, 3, 4, 5. 6
e 9. Se sbagliate qualcosa e il livello di potere ero-

gato diventa eccessivo, provocherete un cortocir-
cuito. Per riparare questo danno dovete disattiva-
re tutti i pulsanti che avete premuto premuti,
uscire dall’edificio e raggiungere i due pali della
luce che sorreggono i fili elettrici attraverso i qua-
li 'energia viene convogliata all’astronave. Salen-
do sulla scaletta e cliccando sui fusibili riparerete
il danno e potrete fare un altro tentativo.

Raggiungete ora |'astronave e cliccate sulla por-
ta: all'interno troverete un pannello di controllo
con cinque pulsanti che possono essere mossi
verticalmente, come un equalizzatore, e una
grande maniglia da un lato.

All'estremita opposta dell’astronave c¢'é una ta-
stiera musicale. Premendo i pulsanti mobili, si
scopre che ognuno emette una nota musicale, e
che la nota varia secondo la posizione del pulsan-
te. E giunto il momento di utilizzare uno degli in-
dizi contenuti nei libri della libreria!

Uno dei libri riporta il diagramma di una tastie-
ra di pianoforte, con cinque tasti numerati. Suo-
nando le note seguendo I'ordine di numerazione,
avrete la sequenza musicale che dovrete compor-
re sui pulsanti mobili.

Avrete bisogno di un po’ di orecchio, ma potrete

fl‘ N rl‘

permettervi tutti gli errori che volete. Quando
pensate di avere realizzato la combinazione giu-
sta, tirate la maniglia. Se avete fatto tutto corret-
tamente, apparira un libro, altrimenti dovrete fa-
re un altro tentativo.

Cliccando sul libro verrete trasportati nel Mondo
dell'Astronave.

IiL. MONDO
DELL'ASTRONAVE

Appena arrivati, vedrete davanti a voi un sentie-
ro: seguitelo fino a un edificio di mattoni che si
trova sulla destra. Esaminando questo edificio,
noterete che accanto alla porta ¢’é un pannello
con cinque pulsanti, simile a quello visto
sull'astronave. Muovendo questo bottoni si sco-
pre che essi non emettono note musicali, ma
suoni di vario tipo (vento, acqua ecc...) Questo
pannello servird pitt avanti, verso la fine delle av-
venture in questo mondo.

Continuando nella vosira esplorazione, trovere-
te cinque “generatori di suoni”. Ogni generatore
ha un pulsante rosso e un'immagine accanto
a sé. Premete il pulsante rosso, e su un foglio
di carta annotate sia il suono emesso, sia
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I'immagine. I cinque suoni sono:

1) Acqua gocciolante (qui troverete la pagina
bluy.

2) Attivita vulcanica da una faglia nella crosta
terrestre.

3) Ticchettio da un vecchio orologio.

4) Suono di flauti (qui troverete la pagina rossa).

5) Vento.

Dopo che avete attivato i cinque dispositivi, tor-
nate a quello che si trova all'estremita dell’isola
(passaggio verticale attraversato dal vento). Scen-
dete lungo il passaggio e accendete le luci. Segui-
te il tunnel: uscirete in mezzo all'isola. Sull'isola
si trova un curioso pannello con una porta: clic-
cate su questa porta per scoprire il pannello di
controllo. Troverete cinque immagini che raffi-
gurano in modo stilizzato i suoni di questo mon-
do, due frecce e una vista dei cinque dispositivi,
Per risolvere questo enigma dovete cliccare a tur-
no sulle immagini, e quindi utilizzare le frecce
fino a quando non producete un suono identico
a quello cosi generato. Una volta fatto cid con la
prima immagine, ripetete l'operazione con le al-
tre quattro. Otterrete una serie di numeri:
Attivita vulcanica: 126,3
Acqua: 152,2
Ticchettio: 55,4
Suono di flauti: 16,0
Vento: 208,2
Una volta ottenuti questi risultati, premete il pul-
sante di “sommatoria” (simile a una lettera “E”
leggermente distorta). Ascolterete i suoni ancora
una volta. Annotate con cura I'ordine nel quale
vengono generati. Andatevene dall'isola riattra-
versando il tunnel. Tornate verso l'astronave. Ar-
rivati all'edificio di mattoni, avvicinatevi al pan-

nello di controllo. Sistemate i pulsanti dell™“equa-
lizzatore” in modo che emettano - da sinistra a
destra - i suoni nello stesso ordine in cui li avete
ascoltati quando avete premuto il pulsante di
“sommatoria”. Quando avete fatto cid, premete il
pulsante rosso. Se l'ordine dei suoni & esatto, la
porta si aprira. Scendete lungo il corridoio che si
trova al di la della porta. Troverete una nave sot-
terranea. Entrate nella nave e sedetevi cliccando
sul sedile nella parte anteriore.

Vi trovate al quadro di comando di una sorta di
metropolitana che percorre un vasto labirinto sot-
terraneo. Davanti a voi trovate pulsanti per muo-
vervi avanti e indietro, e per voltare a destra e a si-
nistra. Sulla sinistra c’& un altoparlante, mentre a
destra trovate un indicatore di direzione. Tutti
questi strumenti vi aiuteranno a muovervi all'in-
terno del labirinto. Premete il comando “avanti”
per iniziare il vostro viaggio. Vi troverete ora nella
metropolitana. Non ¢’& un modo facile per supe-
rare questa parte dell’avventura: dovete assoluta-
mente tracciare una mappa del labirinto sotterra-
neo, o rischierete di girare a vuoto per ore e ore.
Il modo migliore per fare ci6 é voltarsi in tutte le
otto direzioni possibili ogni volta che si raggiunge
un “nedo” del labirinto. Se il bottone di avanza-

mento si illumina, allora da quella parte ¢’¢ un
passaggio (segnatelo sulla vostra mappa). Se ri-
mane spento, allora in quella direzione c’¢ un vi-
colo cieco. Procedendo sistematicamente e regi-
strando costantemente sulla mappa i vostri pro-
gressi scoprirete che raggiungere la fine del labi-
rinto non richiedera molto tempo. L'ultimo pas-
saggio termina con un tunnel illuminato.

Alzatevi e andate fino alla parte posteriore della
nave. Premete il pulsante per aprire la porta e
uscire dalla metropolitana. Andate avanti fino a
quando non troverete un libro che vi riportera
all'Isola delle Nebbie.

COME RAGGIUNGERE
IL MONDO DEGLI INGRANAGGI

Seguite il sentiero che dalla libreria conduce alla
Torre dell’Orologio. Avvicinandovi, vedrete due
manopole e un pulsante. Le manopole controlla-
no le lancette dell’orologio. Ruotatele fino a posi-
zionare queste ultime sulle ore 2:40 e premete il
pulsante. Un ponte fatto di ingranaggi emergera
dall’acqua, permettendovi di accedere all'isoletta
dove si trova la torre,

Attivate I'interruttore e aprite la porta. All'inter-
no troverete una piccola stanza con tre ingranaggi
che mostrano dei numeri sui loro lati. Utilizzan-
do le maniglie situate a destra e a sinistra degli
ingranaggi dovete farli ruotare fino a comporre la
sequenza 2,2,1. La maniglia in alto a destra serve
a riportare i numeri nella loro posizione origina-
ria (3,3,3) ogni volta che pensate di essere bloccati.

Una volta ottenuta la giusta sequenza, gli ingra-
naggi della stanza ruoteranno con cupi clangori.
Uscite dalla Torre dell'Orologio e raggiungete i
giganteschi ingranaggi situati nella parte nord
dell'isola. Noterete che uno di essi si ¢ aperto ri-
velando un libro. Cliccate sul libro e verrete tra-
sportati nel Mondo degli Ingranaggi.

IL MIONDO DEGLI
INGRANAGGI

La cosa migliore da fare non appena arrivati é da-
re un'occhiata intorno: scoprirete un ponte che
conduce a un'isola circondata da una specie di ro-
taia circolare. Attraversate il ponte ed entrate nel-



la fortezza che domina l'isola: troverete due corri-

doi che conducono a destra e a sinistra. Imbocca-
te quello di destra (incidentalmente, in uno dei li-
bri che trovate nella libreria dell'Isola delle Neb-
bie '@ una mappa di questo edificio).

In fondo al corridoio trovate una sala con un
trono. A sinistra del trono, sulla parete, c'¢ un
passaggio segreto. Per aprirlo basta cliccare sul
muro. All'interno del passaggio troverete la pagi-
na blu. Uscite e guardate a sinistra della porta.
Troverete uno strano oggetto con due manopole,
Si tratta del “Simulatore di Rotazione della For-
tezza", un dispositivo che vi permette di imprati-
chirvi del sistema di movimento della fortezza
senza rischiare di fare danni. La fortezza, ruotan-
do, allinea il ponte di ferro con le altre isole che la
circondano, permettendovi di accedere anche ad
esse. Spingete in avanti la manopola di sinistra,
quindi spingete in avanti anche quella di destra,
Quest'ultima controlla la rotazione della fortezza.

Quando l'indicatore supera la prima isola, rila-
sciate la leva di destra, e riportate la leva di sini-
stra nella posizione originaria. Ascoltate attenta-
mente il suono che si sente a questo punto: ogni
isola é caratterizzata da un suono differente. Alle-
natevi con il simulatore fino a quando non avrete
memorizzato i suoni caratteristici di ognuna delle
quattro isole.

Tornate all'imboccatura dei due corridoi, e se-
guite quello di sinistra. Ignorate il pulsante rosso
che vedete. Vi troverete nella sala del telescopio.
Anche qui la sala & dominata da un trono, e c’e
un passaggio segreto alla sua destra, nascosto da-
gli arazzi sul muro. Per aprirlo basta cliccare sul
muro stesso: all'interno troverete la pagina rossa.

Ora tornate nel corridoio e fermatevi davanti al
pulsante rosso. Voltandovi verso il pulsante ve-
drete un altro corridoio. Premete il pulsante: ap-
parira una scala che conduce verso il basso. Scen-
dete e vi troverete davanti a una leva dorata; spin-
gete la leva in avanti e tenetela premuta fino a
quando le aperture dei due cerchi non coincido-
no: in questo modo potrete accedere all'ascenso-
re. Risalite le scale, voltatevi verso di esse e pre-
mete nuovamente il pulsante rosso. Le scale
scompariranno, trasformandosi nuovamente in
un corridoio. Seguitelo, e arriverete all’ascensore
principale. Entrate e premete il pulsante di salita
(il pitt in alto dei tre sul pannello di controllo).
Quando l'ascensore si ferma e le porte si aprono,
premete il pulsante di mezzo sul pannello di con-
trollo e uscite rapidamente prima che le porte si
richiudano. L'ascensore scendera per un tratto, ri-
velando sul suo tetto i veri comandi che controlla-
no la rotazione della fortezza.

1 comandi sono identici a quelli della stanza del
simulatore: dovete riuscire ad allineare la fortezza
a turno con le quattro isole aiutandovi con I'espe-
rienza fatta al simulatore e con i suoni caratteri-
stici di ogni isola.

Ogni volta che allineate la fortezza con un isola
che non avete ancora visitato, premete il pulsante
rosso per richiamare 'ascensore. Scendete al pri-
mo piano premendo il pulsante in basso sul pan-
nello di controllo e uscite dalla fortezza. Attraver-
sate il ponte per raggiungere l'isola.

Su ogni isola trovate due indizi, che dovete ov-
viamente annotare; dopodiché ruotate la fortezza
verso l'isola sulla quale siete apparsi quando siete
arrivati in questo mondo e attraversate il ponte
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per l'ultima volta. Sulla destra trovate un pannel-
lo di controllo nel quale dovrete inserire gli indi-
zi trovati sulle isole. Una volta inseriti tutti gli
indizi, premete il pulsante piti grande. Apparira
una scala che vi permette di raggiungere il solito
libro che vi riportera sull'Isola delle Nebbie.

COME ARRIVARE

AL MIONDO DEL BOSCO

Uscite dalla libreria e scendete lungo il sentiero
che conduce alla Torre dell’orologio. Arrivati sul-
la spiaggia, girate a sinistra e addentratevi nella
foresta. Troverete una capanna fatta di tronchi.
Entrate e voltatevi verso la porta. A destra della
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stessa c'e una cassaforte, la cui combinazione &
7.2.4. Cliccate sulla maniglia per aprirla: all'in-
terno troverete una scatold di flammiferi; pren-
detene uno e utilizzatelo per accendere la piccola
fiammella nella nicchia alle vostre spalle in bas-
so a sinistra. Ora girate la manopola verso destra
fino in fondo: noterete che la pressione del gas
sale rapidamente.

Rimanete nella capanna e aspettate che la pres-
sione salga e ridiscenda otto o nove volte, quindi
chiudete il fuoco girando la maniglia a sinistra
fino in fondo.

Uscite dalla capanna e dirigetevi verso I'albero.
Noterete che il tronco stard scendendo piuttosto
lentamente e che da un lato ¢’& un apertura simi-
le all’'entrata di un ascensore. Non appena l'aper-
tura giunge al vostro livello, entrate e aspettate.
L'albero scendera ancora, e vi troverete in un sot-
terraneo. Nel sotterraneo troverete un tavolo con
un libro. Cliccate sul libro, e verrete magicamen-
te trasportati nel Mondo del Bosco.

IL. MONDO DEL BOSCO

Vi ritroverete su una passerella di legno sospesa
sull’acqua: dirigetevi subito verso il mulino a
vento che vedete in lontananza sulla montagna,
dove troverete un grande serbatoio e un rubinet-
to, che dovrete subito aprire prima di scendere
nuovamente verso la passerella di legno.

Una volta tornati al punto di partenza, noterete
che i tubi trasportano 'acqua che ora scende dal-
la montagna del mulino a vento. L'acqua serve
per attivare le pompe che muovono gli ascensori
e le altre macchine di questo mondo. Andate fi-
no all'unico ascensore in cui per ora potete salire
(quello centrale, se guardate gli alberi dal muli-
no). L'acqua viene diretta alla pompa che dovrete
usare muovendo le maniglie che si trovano alle
giunzioni dei tubi, Per cambiare la direzione del
flusso dell'acqua dovete muovere la maniglia da
una parte o dall'altra: potete determinare se l'ac-
qua corre in un tubo ascoltandone il rumore.

Salite con 'ascensore e girovagate per le case
sugli alberi fino a quando non trovate un inter-
ruttore (nella libreria dell’isola delle nebbie c'e
una mappa di questa zona, con indicati sia I'in-
terruttore il percorso necessario per raggiunger-
lo). L'interruttore apre il cancello che da accesso
all'ascensore, il quale vi portera al secondo livello
delle case sugli alberi. Attraversate in cancello e,
raggiunto l'ascensore, scendete nuovamente al

livello del terreno utilizzando i gradini. Indirizza-
te I'acqua alla pompa che si trova alla base dei
gradini. Risalite fino all'ascensore e utilizzatelo
per raggiungere il secondo livello.

Andate a sinistra e aggirate I'ascensore, dirigen-
dovi verso la stanza che si trova alle sue spalle:
qui troverete la pagina rossa e la prima parte di
un messaggio che vi servira piu avanti.

Uscite dalla stanza e percorrete tutta la passerel-
la fino all'estremita opposta: nella stanza in fondo
troverete la pagina blu. L'edificio al centro & inte-
ressante, ma non & indispensabile entrarci per fi-
nire il gioco. Una volta terminate queste opera-
zioni, ritornate al primo livello utilizzando
I'ascensore. Indirizzate ['acqua alla pompa che si
trova all'estremita sinistra delle passerelle (la
pompa é situata nel punto in cui una passerella
termina all'improvviso). Una volta che avrete in-
dirizzato I'acqua a questa pompa, spingete la leva
per attivare il ponte nascosto. Attraversatelo e per-
correte la passerella che si trova dall'altra parte, fi-
no a raggiungere il terzo ascensore. Seguite il tu-
bo che esce dalla pompa che controlla il terzo
ascensore, € a un certo punto troverete una mani-
glia. Girate la maniglia, in modo da sollevare il
tubo verso l'altro tubo che vedete. Ora riattraver-
sate il ponte e indirizzate I'acqua verso la pompa
del terzo ascensore. Tornate indietro e prendete
I'ascensore per salire al terzo livello. Qui troverete
un libro che vi riportera all'isola delle nebbie.

COME RAGGIUNGERE
IL MONDO DELLA NAVE

Andate all'osservatorio astronomico che si trova
accanto alla libreria. Entrate e voltatevi verso la

porta. Premete il pulsante blu che vedete, in mo-
do da spegnere le luci. Ora voltatevi verso il sedile
e sedetevi cliccandoci sopra. Inserite nella mac-
china le tre date che avete trovato nella torre so-
pra alla libreria in corrispondenza della feritoia ri-
volta verso il vascello semisommerso (ovvero
11/10/1984 ore 10:04 am, 17/01/1207 ore 5:04
am, 23/11/9791 ore 6:57 pm). Premendo il pul-
sante a destra dopo avere inserito ogni data attive-
rete il planetario, e sopra di voi apparird una raffi-
gurazione del cielo stellato come sard o come ¢
stato possibile vederlo in quel giorno. Copiate su
un foglio di carta le costellazioni che corrispondo-
no alle tre date,

Tornate alla libreria e prendete dallo scaffale il
libro con il catalogo delle costellazioni, sfogliatelo
fino a quando non riconoscerete le tre costellazio-
ni viste nel planetario e annotate i simboli che
corrispondono a ognuna di esse.

Uscite e seguite il sentiero che conduce alla fon-
tanella con il modellino di nave: su ogni lato della
fontana ci sono due file di paletti: trovate i tre che
riportano i simboli delle costellazioni che avete
trovato, e attivateli cliccandoci sopra (i simboli so-




no: serpente, ragno e foglia). Se avete fatto tutto
correttamente, il modellino nella fontana riemer-
gera, e la stessa cosa accadra alla nave ancorata
accanto al molo,

Dirigetevi verso quest'ultima, ed entrate nella
stiva cliccando sulla porta. Qui troverete il libro
che vi condurra nel Mondo della Nave.

IL. MONDO DELLA NAVE

Al vostro arrivo vi troverete in una nave incastrata
su una montagna di roccia. Solo la poppa e la
prua della nave sporgono dalla roccia. A sinistra,
un portello conduce a un pannello di controllo
sormontato da un ombrello. A sinistra, un altro
portello conduce al faro. Scendete i gradini e diri-
getevi verso l'altra meta della nave: troverete una
passerella che conduce verso 'alto. Seguite i gra-
dini fino in cima, e troverete un telescopio. Per
guardarci dentro basta cliccarci sopra: muovetelo
a destra e a sinistra fino a quando non inquadrate
il faro, e annotate in che posizione si trova rispet-
to a voi sulla rosa dei venti (135 gradi). Ritornate
all’altra meta della nave.

Andate fino al pannello sormontato dall'ombrel-
lo e premete il pulsante pili a destra: in questo
modo prosciugherete 'acqua che inonda il faro.
Scendete le scale e raggiungete il faro. Sul pavi-
mento troverete una cassa del tesoro. Girate la
maniglia a sinistra della cassa, in modo da pro-
sciugare anch'essa dall'acqua. Una volta comple-
tata questa operazione, girate ancora la manopola
nella posizione originaria.

Ritornate al pannello di controllo e premete il
pulsante al centro. Il faro verra nuovamente alla-
gato, ma in questo modo prosciugherete le caver-
ne che si trovano nella roccia.

Tornate nel faro: ora la cassa galleggia. Cliccate
sulla chiave, in modo da aprire la cassa. All'inter-
no troverete la chiave che vi permettera di aprire
la porta in alto.

Salite la scala e raggiungete la cima del faro.
Troverete una maniglia e delle batterie: girate la
maniglia in modo da caricare le batterie.

Quando saranno cariche al massimo, tornate
sul ponte della nave e scendete i gradini che con-
ducono all'interno della grande roccia. Qui in un
cassetto troverete la pagina rossa. Tornate sul
ponte, raggiungete I'altra meta della nave e anche
qui scendete i gradini. Troverete la pagina blu sul
letto e la seconda meta del messaggio di cui ave-
vate trovato la prima parte nel Mondo del Bosco.

Uscite dalla porta e risalite le scale. Dopo la pri-
ma rampa di gradini, fermatevi: sul muro ¢'é una
porta segreta. Cliccate sul muro stesso per aprirla
ed entrate nel passaggio. In fondo al tunnel trove-
rete una grande bussola: premete il pulsante che
si trova in corrispondenza dei 135 gradi per accen-
dere le luci subacquee. Se premete il pulsante
sbagliato dovrete tornare al faro e girare nuova-
mente la maniglia per ricaricare le batterie.

Ripercorrete il passaggio, salite le scale e tornate
sulla nave. Dirigetevi per 'ultima volta verso il
pannello di controllo: cliccate sul primo pulsante,
in modo da allagare nuovamente le caverne nella
roccia ma prosciugare la stiva della nave. Scende-
te nella stiva e andate fino in fondo. Troverete un
tavolo con un libro. Cliccate sul libro per ritornare
all'lsola delle Nebbie.

IL GRAN FINALE

Ogni volta che tornate indietro dopo avere com-
pletato un mondo, dovete portare le pagine rosse
e blu che avete scoperto nella libreria e inserirle
nei due libri corrispondenti. Dopo avere inserito
ogni pagina, cliccando sul libro lo si chiudera,
mentre cliccando nuovamente sulla sua copertina
si ascolterd un messaggio da Sirrus o da Achenar.

Una volta riportata la quarta pagina di uno qual-
siasi dei due libri, cliccando su di esso potrete
ascoltare un messaggio che contiene un impor-
tante indizio. Il messaggio dice: “Prendi I'ultimo
libro sullo scaffale di mezzo, vai a pagina 158 e
impara lo schema riportato. Utilizza questo sche-
ma sul muro dietro al camino”. Dovrete copiare
con cura tale schema, perché non vi sara possibile
portare il libro con voi fino al camino.

Pl\ N l'l‘

Entrate nel camino e cliccate sul pulsante rosso
che vedete a sinistra. Dopo che la porta si sara
chiusa, cliccate sul muro in modo da inserire lo
schema che avete trovato a pag. 158. Se lo sche-
ma ¢ corretto, il camino ruotera, permettendovi
di accedere a una stanza segreta. All'interno di
questa stanza si trovano un libro verde, una pagi-
na blu e una pagina rossa. Cliccando sul libro,
ascolterete un messaggio lasciato da Atrus. Non
riportate le pagine blu e rossa nella libreria, o
non finirete 'avventural

Atrus vi rivelerd che & necessario ritrovare
un’ultima pagina. Tornate nella libreria entran-
do nel caminetto e premendo il pulsante rosso.
Uscite all'aperto.

Ora entra in gioco il messaggio che avete trova-
to diviso in due parti nel Mondo del Bosco e nel
Mondo della Nave. Seguite le istruzioni: la pagi-
na mancante si trova nella cripta descritta dal
messaggio. Attivate tutti gli interruttori dell’iso-
la, andate fino al molo e disattivate quell'inter-
ruttore. Se avete fatto tulto correttamente, la
cripta apparira alla vista.

Attenzione in alcune versioni PC del gioco il
messaggio dice che gli interruttori devono essere
spenti (OFF). Si tratta di un BIG,

Se la cripta non appare, significa che uno degli
interruttori non si trova nella posizione corretta.
Controllateli nuovamente tutti. Prendete la pagi-
na verde dalla cripta e tornate alla libreria.

Portate la pagina verde fino nella stanza segre-
ta dietro al caminetto e cliccate sul libro. Vi tro-
verete in una grande stanza. Atrus vi aspetta qui,
seduto a una scrivania.

Dategli la pagina, ed egli vi gratifichera con
una concione sui propri figli.

Scoprirete come la causa di tutti i guai sia stata
la loro sete di potere, come entrambi siano
stati esiliati per sempre e vedrete il tanto atte-
so The End!
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in questo numero, grazie alle soluzioni spediteci da Emanuele

Braccesi di Roma e da Piero Caccia di Taranto, troverete le esaurienti
indicazioni per completare il gioco e abbracciare 'amata Wynnona!
Come nella soluzione del mese scorso, abbiamo mantenuto i nomi

della versione in italiano, quindi non stupitevi di trovare la pera del

Clown o I'uovo universale!

Per ora potete solo prendere il coltello e utilizzare
la mazza da golf con la lenza che si trova per ter-
ra per creare una canna da pesca. Andate nella
Terra delle Foliandre, dove incontrerete Colos-
sus.

COLOSSUS

La catapulta pud assumere tre diversi orientamen-
ti: per ora posizionatela centralmente, salite con
Ooya su di essa e spostatela verso destra con
Blount; avvertite Colossus del passaggio di una
nave guardando nel telescopio. Lanciate con Ooya
un incantesimo sul formaggio, quindi posizionate
Blount sulla catapulta, spostatela con Ooya verso
destra e azionatela, lanciando una magia sulla la-
vagna di Colossus. Prendete con Blount il verme,
in modo da creare una canna da pesca vera e pro-
pria, poi avvicinatevi alla lavagna di Colossus, che
dovrete distrarre con Ooya mentre Blount potra
rubargli con la canna da pesca il prezioso cannoc-
chiale. Riposizionate centralmente la catapulta,
azionate il pulsante del robot-distruttore per posa-
re sulla catapulta una pietra e attirate infine l'at-
tenzione di Colossus, che verra colpito da una pie-
tra e perdera I'elmetto. Tornate sulle Nubi.

Catturate un pesce spada con la canna da pe-
sca, poi spostate, sempre con la canna da pe-

I nostri goblineschi eroi erano rimasti all'inizio del livello delle Nubi:

sca, il pezzo di nuvola che spunta sulla sinistra
e cliccate sulla pompa di destra per gonfiare
un pallone: selezionate Ooya e aggrappatevi al
pallone non appena si avvicina al vostro ma-
ghetto, in modo da poter raggiungere i ciuffi,
su cui dovrete lanciare una magia per scoprire
che sono i capelli di un gigante. Create un se-
condo pallone con Blount, spostatevi veloce-
mente accanto alla nuvola e aggrappatevi di
nuovo al pallone con il buon vecchio Ooya; in-
fine con Blount utilizzate il coltello sulla nuvo-
la in modo da creare un piccolo temporale sul-
la testa del gigante che, starnutendo, spostera
Ooya a destra. Sempre con Blount dovrete rac-
cogliere il sacco che dovrete appendere alla na-
vicella, quindi utilizzate il coltello sulla zavorra
della navicella per stordire la povera capra.

Tornate a Ooya e lanciate una magia sulla
pietra per trasformarla in un ponte, che dovre-
te superare per lanciare un secondo incantesi-
mo sulla pietra successiva in modo da creare
una rampa di scale che vi permettera di torna-
re vicino al gigante. Dovrete ripetere 'opera-
zione di prima (pallone-Ooya-temporale-star-
nuto) in modo da raggiungere con il vostro
maghetto i geyser. Posizionate Ooya sul secon-
do geyser da sinistra (quello spento) e tappate
con Blount quello accanto ai sacchi: tagliate
con il coltello diverse zavorre finché la navicel-
la non raggiunge la posizione ideale per Ooya,
che deve saltare dentro alla navicella. Infine,
mettete due sacchi nella navicella per permet-
tere a Ooya di scendere dalla navicella e rag-
giungere il tanto sospirato iceberg. Con Blount
dovrete poi guardare con il cannocchiale nel
solco dell’iceberg e, con Ooya, dovrete lanciare
un incantesimo sulla pulce Bizoo, che potrete
poi raccogliere con Blount. Tornate da Colos-
sus.

COLOSSUS

Segate la colonna dell'amaca di Colossus; dovete
lanciare con Ooya una magia su Blount per libe-
rare I'ombra del vostro reporter goblinesco.
Prendete il controllo di Blount-Ombra e utilizza-
te il coltello per manomettere il robot, quindi
gettate Bizoo sulla testa di Colossus.



BIZ0O

Cliccate sul dente per prendere lo stuzzicadenti,
che dovrete utilizzare sull'occhio destro; cliccando
poi sia sull'occhio destro che sull’orecchio sini-
stro, apparird un granello di sabbia. Riprendetevi
lo stuzzicadenti, appendetevi al pelo del naso e da-
te un calcio al granello di sabbia. Avvicinatevi alla
bocca di Colossus, cliccate sull'orecchio sinistro e
stendete le diverse pulci che appaiono una dopo
I'altra, utilizzando I'inseparabile stuzzicadenti.
Appendetevi di nuovo al pelo del naso, date un al-
tro calcio al granello e tornate a Blount.

COLOSSUS

Prendete il granello di sabbia con Blount-ombra,
posizionatelo nella macchina e poi mettetela in
funzione; prendete l'ingranaggio e inseritelo nel
robot per fargli produrre un fiocce di polline che
dovrete posizionare sulla testa di Colossus; ritor-
nate a Bizoo...

BIZ0OO

Cliccate sul naso due volte per raggiungere la testa
di Colossus e poter prendere il fiocco di polling;
scendete e mettete il fiocco nell’orecchio destro,
quindi mettete lo stuzzicadenti nella narice e infi-
ne cliccate sul collo per completare il livello.

REGINA

Arrampicatevi con Fulbert sul portacandele per
permettere a Blountmannarro di prendere la
candela, quindi parlate con Xina e colpite veloce-
mente la sua guardia del corpo con il fido mar-
tello; prendete la pistola e posizionate Fulbert
sul piatto a destra.

Con Blountmannarro cliccate sui legumi per
proiettare Fulbert sul lampadario: avrete qualche
istante per salire sull'altro lampadario (quello fer-
mo) con Blountmannarro e, grazie al lampadario
oscillante di Fulbert, potrete raggiungere la pento-
la e prendere il finocchio. Entrate poi con entrambi
i personaggi sulla porta per arrivare nella minili-
breria: arrampicatevi con Fulbert sulla colonna,
mentre con Blountmannarro dovrete tentare due
volte di prendere il paio di occhiali; al secondo ten-
tativo, dovrete mettere Fulbert sulla piastra in bas-
so per attutire la caduta degli occhiali, che potrete
raccogliere con Blountmannarro.

Utilizzando gli occhiali, prendete la cipolla e poi
parlate di nuovo con Xina e, non appena la Pizia si
distrae, dovrete prendere velocemente la bacchetta
magica. Ora dovrete mettere la candela nel cande-
labro centrale, accenderla con la bacchetta magica,
quindi spostare la candela nel candelabro sinistra,
accenderla, spostarla in quello destro e accenderla:
si aprira la bocca della fontana, che vi permettera
di raggiungere il livello del Re.

Date la mano al Re Bodd, distraete la guardia Man
con la cipolla per rubargli la scure; consegnate la
pistola al piccolo Tibo, il finocchio alla guardia Fil,
arrampicatevi con Fulbert sulla sua lancia e, molto
velocemente, passate a Blount e cliccate sul lam-
padario per raggiungere Tibo; parlate con la farfal-
la (& proprio I'amata Wynnona!) e scendete.

Date la bacchetta al giullare, quindi raccogliete
uno dei piatti a sinistra, mandate Fulbert nella ta-
na degli scarafaggi, mentre con Blount dovrete
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consegnare il piatto al giullare: in questo modo Ti-
bo fara cadere la pantofola, che naturalmente voi
dovrete raccogliere!

Spegnete con la bacchetta prima il candelabro
centrale, poi quello destro e infine quello sinistro;
utilizzate la moneta sulla bocca per tornare dalla
Regina.

REGINA

Consegnate la pantofola a Xina, riportate Blount-
mannarro vicino alla pentola e metteteci dentro la
scure; nascondetevi poi dietro al focolare: spunte-
ranno misteriose teste da tutte le parti! Aspettate
che salti fuori quella del Blountmannarro e, velo-
cemente, arrampicatevi con Fulbert sul candela-
bro. Prendete il cranio e la scure, e tornate dal Re.

RE

Riconsegnate il cranio al Re e accettate la regale mis-
sione: parlando di nuovo con il Re scoprirete che do-
vrete vincere il Torneo. Uscite verso l'esterno.

SCACCHIERA

Entrate subito nel Libro delle Favole...

LIBRO DELLE FAVOLE

Saltate per tre volte sul compendio di geometria
per prendere delle frecce che dovrete mettere nel
buco dell’albero per ottenere la pedina dell’Arciere;
create una nube con Fulbert, quindi cliccate su
questa nube con Blountmannarro, raccogliete i
primi sette numeri (dall'uno al sette, evitate accura-
tamente di prendere lo zerol) e metteteli nel cala-
maio. Cliccate sul ragno e, con Fulbert, nasconde-
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te la luna per far tornare per qualche istante
Blount normale, in modo da spaventare il ragno
e poter prendere il nove. Leggendo il libro di scul-
tura troverete un compasso, che dovrete utilizzare
su un foglio per disegnare un otto, che natural-
mente dovrete raccogliere e mettere nel solito ca-
lamaio. Prendete il pennello da inchiostro e, intin-
gendolo nel calamaio, otterrete un po’ di inchio-
stro; girate la pagina del libro disegnate una stra-
dina sulla nuova pagina con l'inchiostro, cliccate
sulla torre, prendete il cavallo che si trova vicino
alla tela del ragno e consegnatelo al cavaliere per
ottenere un'altra pedina.

Voltate di nuovo pagina cliccando sull'angolo
destro, disegnate nella casa un menestrello per
due volte e prendete il mandolino; leggete il ma-
nuale di disegno per trovare del gesso, utilizzate la
moneta sul carro a destra del manuale, quindi
utilizzate I'inchiostro sul carro stesso per spostar-
lo e poter quindi prendere i pezzi di marmo.
Frantumate il righello con la scure, prendete un
pezzo di legno e potrete tornare finalmente alla
Scacchiera!

SCACCHIERA

In questo livello, come nel Laboratorio, potrete
utilizzare solo le mani di Blount; ricordatevi che la
mano destra prende gli oggetti, mentre quella si-
nistra li attiva. Disegnate con il gesso sul pezzo di
legno la sagoma dell'innamorato, quindi prendete
con la mano sinistra lo scalpello e utilizzate sopra
di essa la mano destra con il martello; immergete
la pedina dell'innamorato nella vernice e rifinitela
con l'inchiostro.

Segnate il pezzo di marmo con il compasso,
scolpitelo utilizzando la mano destra con il mar-
tello sulla mano sinistra con lo scalpello (proprio
come prima); mettete anche questa pedina nella
vernice e rifinitela con I'inchiostro.

Ora potrete disputare la partita a scacchi: a gran-
di linee, dovrete eliminare i due lancieri con gli ar-

Posizioni iniziali

1 - Torre 5 - Re

2 - Lancere 7 - Vecchia
6 - Lancere 9 - Boia

cieri, le due guardie del corpo con il cavaliere, il
boia con I'assassino per poi prendere la principes-
sa con l'innamorato.
Iniziate con Arciere 22, Arciere 18, Arciere 24, Ca-
valiere 23, Arciere 20. Dopodiché dovrete eliminare
la vecchia: giocate con le palline prima con la mano
destra e poi con la mano sinistra (dovrete passarve-
le velocemente!); quando colpite il salvadanaio,
metteteci dentro la moneta per far saltare fuori
Othello; suonando il mandolino (prendendolo con
la mano destra e utilizzandolo con la mano sini-
stra) stordirete il povero Othello, che potrete mette-
re nella casella 13, esattamente davanti alla vecchia,
Le mosse per vincere la partita sono: Assassino 17,
Assassino 12, Assassino 7, Assassino 2, Arciere 24,
Cavaliere 20, Cavaliere 13, Cavaliere 4, Arciere 18, Ar-
diere 22, Assassino 8, Assassino 9, Arciere 18, Arciere
14, Innamorato 19, Innamorato 13, Innamorato 7.

In questo modo I'Innamorate sara proprio di
fronte alla principessa: utilizzate il mandolino
sull'Innamorato per suonare I'immancabile sere-
nata alla principessa, quindi spostatevi sulla casella
6 per prendere la chiave e poter entrare nella torre.

SPECCHI

In questo livelio potrete controllare Blount e il suo
riflesso, che pero non ha inventario: per utilizzare
un oggetto, bastera quindi cliccarci direttamente
sopra; ricordatevi che ogni specchio ha le sue ca-
ratteristiche: uno & del tempo, uno della grandez-
za, mentre quello riflesso fara esattamente il con-
trario dello specchio opposto (semplice, no?).
Prendete con Blount I'uove universale, che do-
vrete mettere due volte nello specchio del tempo
per trasformarlo prima in pulcino e poi in pollo.
Fate ingrassare il pollo mettendolo nello specchio
della grandezza e uscite poi verso il Cervello.

CERVELLO

Rompete la vetrina del ricordo con Blountman-
narro; ora potrete vedere, con Blount, I'immagine
di tutti personaggi visti finora: colpite con
Blountmannarro I'immagine di Colossus e pren-
dete, con Blount, il granello di sabbia; attivate lo
scambio con Blountmannarro in modo da dirige-
re l'influsso nervoso verso sinistra, poi salite sul
veicolo con entrambi i personaggi per raggiunge-
re il lago di visione. Gettatevi dentro prima con
Blountmannarro, poi con Blount gettate il granel-
lo nell'acqua, in modo da ottenere una lacrima
contenente un pesce.

Tornate giu cliccando sulla lastra, e salite di
nuovo sul veicolo con Blount, in modo da rompe-
re la lacrima e ottenere il pesce (fate in fretta, per-
ché dopo un po’ il pesce scapperd!): tornate git,
spostate il binario nella posizione centrale e salite
sul veicolo con Blountmannarro in modo che
possa appendersi al pesce. Rompete il richiamo
per drago, tornate indietro passando per il pozzo
e la porta, e ripetete il procedimento (lacrima-pe-
sce-veicolo) in modo da spedire Blount nei pressi
del richiamo per drago, che ora dovrete raccoglie-
re. Ritornate dal Blountmannarro, fate crescere il
germoglio di destra con il crescixir e utilizzate
Fulbert (¢ trattato come un oggetto del vostro in-
ventario) sulla pianta cresciuta; utilizzate il ri-
chiamo per drago sul padiglione auricolare e in-
grandite il drago (quello della Campagna) con
I'inseparabile crescixir.

Ora potrete bruciare diversi punti dello scher-
mo cliccandoci semplicemente sopra con il ri-
chiamo: bruciacchiate quindi la palizzata e la
pozzanghera (che potrete raggiungere passando
per la porta). Prendete la chiave dei sogni e utiliz-
zatele per aprire il cofanetto della bellezza nasco-
sta, dove troverete uno speciale unguento; Salite
con Blount sul drago per raggiungere il mucchio
di grani, su cui dovrete utilizzare il pollo (affama-
to, NdR); prendete I'ultimo grano rimasto. Torna-
te nel livello degli Specchi.

SPECCHI

Ora dovrete ritrasformare il pollo grasso in pul-
cino: prima di tutto, datelo a Blount-riflesso, con
il quale potrete metterlo nello specchio smagren-



te (il contrario di quello usato prima). Ridate il
pollo magro a Blount e fatelo passare prima per
lo specchio del tempo e poi per quello della
grandezza, in modo da ottenere un pulcino gras-
so. Passatelo a Blount-riflesso, che potra metter-
lo nell'accesso della lancetta grande, in modo da
far scattare la lancetta delle ore. Ora dovrete far
dimagrire il pulcino, e ripassarlo a Blount che
potra utilizzarlo sull’accesso della lancetta picco-
la, in modo da far scattare anche la lancetta dei
minuti. Eliminate alla svelta il demone conse-
gnandogli il grano di follia, e prendete il concen-
trato di bruttezza con Blount-riflesso.

Per completare il livello dovrete far sembrare
Blount piu bello e Blount-riflesso piu brutto: co-
spargete quindi su Blount I'unguento trovato pri-
ma, e posizionatevi davanti allo specchio di bel-
lezza (utilizzando 'unguento sullo specchio);
molto velocemente, mentre sullo specchio appare
la “copia bella” di Blount, utilizzate con Blount-
riflesso il concentrato di bruttezza sullo specchio
di bruttezza (basta cliccare sullo specchio).

DIVINITA

Nell'ultimo livello dovrete mettere d'accordo i
due volti della Divinita: parlate prima di tutto con
la Divinita di sinistra (quella “angelica”) e pren-
dete il filo del tempo; rompete poi la palizzata di
sinistra con la scure e il muro a destra con il mar-
tello. Velocemente, dovrete premere i due pul-
santi, in modo da convocare le due mani contem-
poraneamente per svuotare la bacinella. Posizio-
natevi quindi sulla catena: dopo il volo, prendete
la spartitura sacra. Aspettate che il bacino si riem-
pia di nuovo, quindi buttate la spartitura sacra
nella fonte amara. Risvuotate il bacino con lo
stesso procedimento di prima, quindi gettatevi
nel bacino vuoto a destra. Quando il vostro perso-
naggio tornera in superficie avrete ben due sparti-
ture sacre (una rossa e 'altra gialla). Posizionate la
spartitura gialla sul leggio dell'angelo e quella
rossa sul leggio del demonio: dovrete riuscire a
farli leggere contemporaneamente! Martellate in-
fine la nuvola accanto al demonio quindi gettate
la moneta nell'aureola, legate le due note con il
filo del tempo e fate uscire di nuovo le due mani
che completeranno |'azione.

CERVELLO

Rompete la vetrina del ricordo con Blountmannar-
ro; ora potrete vedere, con Blount, 'immagine di
tutti personaggi visti finora: colpite con Blount-
mannarro l'immagine di Colossus e prendete, con
Blount, il granello di sabbia; attivate lo scambio con

Blountmannarro in modo da dirigere I'influsso ner-
voso verso sinistra, poi salite sul veicolo con en-
trambi i personaggi per raggiungere il lago di visio-
ne. Gettatevi dentro prima con Blountmannarro,
poi con Blount gettate il granello nell’acqua, in mo-
do da ottenere una lacrima contenente un pesce.

Tornate gili cliccando sulla lastra, e salite di nuo-
vo sul veicolo con Blount, in modo da rompere la
lacrima e ottenere il pesce (fate in fretta, perché
dopo un po’ il pesce scapperal): tornate gili, sposta-
te il binario nella posizione centrale e salite sul vei-
colo con Blountmannarro in modo che possa ap-
pendersi al pesce. Rompete il richiamo per drago,
tornate indietro passando per il pozzo e la porta, e
ripetete il procedimento (lacrima-pesce-veicolo) in
modo da spedire Blount nei pressi del richiamo per
drago, che ora dovrete raccogliere. Ritornate dal
Blountmannarro, fate crescere il germoglio di de-
stra con il crescixir e utilizzate Fulbert (¢ trattato
come un oggetto del vostro inventario) sulla pianta
cresciuta; utilizzate il richiamo per drago sul padi-
glione auricolare e ingrandite il drago (quello della
Campagna) con l'inseparabile crescixir.

Ora potrete bruciare diversi punti dello schermo
cliccandoci semplicemente sopra con il richiamo:
bruciacchiate quindi la palizzata e la pozzanghera
(che potrete raggiungere passando per la porta).
Prendete la chiave dei sogni e utilizzatele per aprire
il cofanetto della bellezza nascosta, dove troverete
uno speciale unguento; Salite con Blount sul drago
per raggiungere il mucchio di grani, su cui dovrete
utilizzare il pollo (affamato, NdR); prendete I'ulti-
mo grano rimasto. Tornate nel livello degli Specchi.

SPECCHI

Ora dovrete ritrasformare il pollo grasso in pulci-
no: prima di tutto, datelo a Blount-riflesso, con il
quale potrete metterlo nello specchio smagrente
(il contrario di quello usato prima). Ridate il pollo
magro a Blount e fatelo passare prima per lo spec-
chio del tempo e poi per quello della grandezza,

I'l'| N l'l'i

in modo da ottenere un pulcino grasso. Passatelo
a Blount-riflesso, che potra metterlo nell’accesso
della lancetta grande, in modo da far scattare la
lancetta delle ore. Ora dovrete far dimagrire il pul
cino, e ripassarlo a Blount che potra utilizzarlo
sull'accesso della lancetta piccola, in modo da fa
scattare anche la lancetta dei minuti. Eliminate al-
la svelta il demone consegnandogli il grano di fol
lia, e prendete il concentrato di bruttezza con
Blount-riflesso.

Per completare il livello dovrete far sembrare
Blount pil bello e Blount-riflesso piui brutto: co
spargete quindi su Blount 'unguento trovato pri
ma, e posizionatevi davanti allo specchio di bellez
za (utilizzando I'unguento sullo specchio); molto
velocemente, mentre sullo specchio appare la “co
pia bella” di Blount, utilizzate con Blount-riflesso
il concentrato di bruttezza sullo specchio di brut
tezza (basta cliccare sullo specchio).

DIVINITA
Nell'ultimo livello dovrete mettere d'accordo i duef
volti della Divinitd: parlate prima di tutto con la Divi
nita di sinistra (quella “angelica”) e prendete il filo
del tempo; rompete poi la palizzata di sinistra con la
scure e il muro a destra con il martello. Velocemen
te, dovrete premere i due pulsanti, in modo da con
vocare le due mani contemporaneamente per svuo
tare la bacinella. Posizionatevi quindi sulla catena:
dopo il volo, prendete la spartitura sacra. Aspettate
che il bacino si riempia di nuovo, quindi buttate la
spartitura sacra nella fonte amara. Risvuotate il baci
no con lo stesso procedimento di prima, quindi get
tatevi nel bacino vuoto a destra. Quando il vostro
personaggio tornera in superficie avrete ben due
spartiture sacre (una rossa e I'altra gialla). Posizionate
la spartitura gialla sul leggio dell'angelo e quella ros
sa sul leggio del demonio: dovrete riuscire a farli leg
gere contemporaneamente! Martellate infine la nu
vola accanto al demonio quindi gettate la moneta
nell'aureola, legate le due note con il filo del
tempo e fate uscire di nuovo le due mani che
completeranno 'azione.
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‘Rassegnamoci ad una realta capace di generare inquietanze sismi-
:-' che: stiamo giocando con quelli che una volta si chiamavano
ﬁ_"*scherml dei titoli”. Noi vecchiacci rattrappiti inchiodati davanti al
televisore (gia, perché quella era la tecnologia a disposizione della
“maggior parte dei poveri morti di fame computerofili di allofa, i
“monitor li usavano solo nella redazione di “Videogiochi”) ad aspet-

tare ore per il caricamento di un gioco, piantati Ii a guardarci le

schermate di caricamento con le barre colorate del loader che og-
gi come oggi ci rendono totalmente immuni agli acidi pit scon- |

guassanti. Schermate splendide, statiche, dalla cadenza plumbea

¢ male (e non credo di aver fatto una scoper-
# ta), ma almeno la-met (e sono generoso) di

e sicura come la morte. Quella c’era, e quella ti toccava guardare.

Ma era una goduria, mica una sofferenza. Quella dolce gheisha a

vavamo copiosamente senza allo stesso tempo desiderare altro. |

Diciamocelo, ai tempi degli otto bit i giochi si compravano solo per

. vedere le schermate di caricamento, me ne ricordo alcune bellissi-

me, gustoso preambolo per (il pia delle volte) vere e proprie chiavi-
che binarie. 0ggi, 8 settembre ‘94 qui davanti, una volta esorciz-
zate le diottrie, credo di avere quello che si definisce pit 0 meno a
ragione un “PC compatibile”. Sto scrivendo con un “PC compatibi-
le”, si, deve essere cosi, questo non sembra neanche lontanamen-
te un C64, anche I'odore é diverso... odore di profano: I'alimenta-

tore del Commodore era un’altra cosa, emanava effluvi sacri e bru-
- ciava i fusibili meglio del lanciafiamme. Ma abbiamo la tecnologia,
‘possiamo creare il nostro ibrido digitale: che so, potremmo tenta-
“re un innesto strambo...magari mettendo insieme un lettore di LP-
::'E_ROM, cosi con una botta sola salviamo il vinile e facciamo ringio-
E-;;_\_'f,,a__ml'rge il Direttore. |

L‘OTTAVO GIORNO
Spettabilissima redazione di K nonché caro
TT,

e giunta 1'ora di tirare fuori qualcosa di
concreto. A quale proposito? Beh, e un pro-
blema vecchio quanto i computer (purtrop-
po): sto parlando del prezzo assassino dei
videogiochi in Ttalia. Non ne posso piu di
sentire le solite storie trite e ritrite su que-
sto argomento, i soliti luoghi comuni sui
pirati senza cuore, 1 pirati che scrivono
strazianti lettere di pentimento confessan-
do di non saper pili apprezzare un gioco
(una sorta di “frigidita telematica”,
ma), i bravi e onesti (e insopportabili bu-
giardi) ragazzi che dicono con dignita “io
ho messo i soldi da parte e mi sono com-

insom-

prato un gioco che mi durera per i prossimi
due mesi” (un gioco in due mesi? Chi gioca

~ realmente ad un solo stesso gioco per due

lunghi mesi? Forse un bambino paranoico?
Ovviamente ci sono giochi che si possono
giocare per anni ma, mi auguro, frazionati
da altri programmi...), quando poi nella

_stessa lettera esprime giudizi su altri 22
programmi che, evidentemente, conosce a
‘memoria (e dove li ha visti?). Basta con
.quesh discorsi da santarelli, tutti puri ed

meamd_l ‘parliamo di come stanno vera-
mente le cose. 1l 9o% degli utenti di com-
puter non compra soltanto software origi-

questi utenti possiede in stragrande mag-

s & = f L 8 OIQII.ZE rogrammi non originali. Siamo
16 colori ci seduceva, e noi, mai come in questo caso utenti, sba- = .. B 3

£t delle persone disoneste? Chi @ il vero
fhsoneste‘-‘ Ve ne rendete conto o' no che
ando parlate di giochi originali come se
ssero il pane quotidiano dei vostri lettori

~ in realtd questi (sia i programmi originali,
 sia quelli che li comprano in esclusiva) so-
" no animali rari quasi quanto gli unicorni?
. (ecco che cos’e quella bestia strana in uffi-
_cio, NdR). Una delle poche cose nuove det-

~ te a proposito di quest'argomento & venuta
_ proprio dalla tua risposta a Veltro (si chia-

‘ma cosi, no?) sul numero 6, nella quale hai

~introdotto un interessante punto di vista,

chiedendoti/ci se “forse il videogioco & or-
mai un passatempo da ricchi”, e in fondo
siamo noi a pretendere troppo. NO, Tizia-
no, il passatempo NON & un passatempo da
ricchi. Ovviamente non devo essere io a sta-
bilirlo, questo & compito del libero mercato
{argh-NdR), ma vi invito a essere pii reali-
stici e ad abbandonare tutti quei discorsi
che a livello logico-teoretico non fanno una
grinza e quindi sono inconfutabili (del tipo
“Software originale=bene, legalita, Software
piratato=male, galera) e cercare di scendere
terra terra tra noi poveri peccatori. Conside-
rando la diffusione dei computer nelle
nostre case, diffusione che aumentera
col passare degli anni, e il ruolo ormai
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ad essi riconosciuto di Elettrodomestici
(con la “e” maiuscola -lo considero un
complimento) e non pit di “futile accesso-
rio ludico per far diventare deficienti i
bambini (e non) che ne fanno uso” (per
quello ci sono le console, eheh, er...NdR),
mi pare evidente che non ci si possa rasse-
gnare davanti ai prezzi dicendo che un
computer & un fatto elitario. Eh no, non
possiamo dargliela vinta. Tu dici che “per-
ché i prezzi possano calare & necessario un
ingrandimento del mercato nazionale tale
da permettere investimenti e guadagni di
altra portata”, Mi pare evidente che ci tro-
viamo ddvanti ad un circolo vizioso del
quale fanno parte gli importatori e gli ac-
quirenti. Semplicisticamente parlando, af
finché i prezzi si abbassino, ci deve essere
un ingrandimento del mercato e ci6 & pos-

sibile solo se la gente compra di piu i pro-

dotti. La génte perd non compra i prodotti
perché il prezzo é assurdo e aspetta che sia
piu accettabile, cosa impossibile se il mer-
cato non decélla, e cosi via. Qui qualcuno
deve fare il ptimo passo avanti: o noi svuo-
tiamo i nostri portafogli ora per avere poi
prezzi piti sostenibili (Ah! E tu ci credi? Le
leggi econiomiche non spiegano sempre
tutto, viviamo in un mondo di sciacalli...),
o loro rinunciano a parte dei propri guada-
gni e abbassano i prezzi (guadagnando poi
il triplo, se non 'avessero capito...e meglio
vendere un gioco da 100000 a 10 persone,
o lo stesso a yoooo, ma a quaranta clien-
ti?). lo direi, se me lo permetti, che il pri-
mo passo lo.dovrebbe fare chi con la vendi-
ta dei videogiochi ci campa. Tuttavia nes-
suno pensa lontanamente di fare un tenta-
tivo del genere. E noi allora? Siamo desti-
nati a subire? E chiaro che nessuno (o al-
meno la maggior parte di noi utenti ha in-

tenzione di andare contro la legge e posso

confermare, per indagine personale, che se
i prezzi fossero un po’ piu bassi molta gen-

qualcuno si sta comportando molto scor-

-rettamente, ¢ dobbiamo reagire con qual-

siasi mezzo. Non ho intenzione (per il mo-
mento) di promuovere iniziative sovversive

del tipo Bo.Pi, (Boicottate & Piratate), an-

che perché la mia & una provocazione, ma
se ci fosse un’iniziativa del genere la situa-
zione attuale non cambierebbe di molto
(gia si pirata abbastanza). Voglio soltanto
dire che una rivista come K dovrebbe
schierarsi apertamente per risolvere questo
problema. Non vorrei pensare che vi faccia
comodo tenere contemporaneamente un

occhio sul lettore ed uno sull’inserzionista-
distributore, il quale non accetterebbe di

buon grado di apparire su una rivista
che lotta contro lo stato generale dei
prezzi del software. Sempre nella stes-

casi delle barzellette p(aco divertent
':mdosso calzamag_lm ¢ mantello z ,
te sarebbe disposta a comprare programmi ] )
originali. Ma dall'altra parte della barricata

sa risposta, tu indichi una possibile solu-
zione nel “leggere e fare meglio le recen-
sioni”. Gia, le recensioni, il cuore della ri-
vista. Ebbene in questo state di cose, le vo-
stre recensioni presentano una carenza in-
giustificabile: il prezzo. Vorrei, oltre ai giu-
dizi su grafica, sonoro e giocabilitd, cono-
scere il prezzo e il suo rapporto ¢on la qua-
lita del programma. Sul numero 5 ho letto
con piacere il giudizio positivo dato a “Evo-
cation” della Dedalomedia (Kvoto 810), nel
quale pur riscontrando alcune pecche, sot-
tilineavate che esso rimaneva un ottimo
programma anche perché messo in vendita

a £28000 (!M). Ecco, mi piacerebbe che‘_

queste osservazioni diventassero la regola,

questo ¢ un passaggio che la vostra rivista

non pud saltare..anche se non p'ortﬂra
grandi cambiamenti, sara camﬂhqu" ap-
prezzaﬂssmo da tutti i lettbn 0 mventere-

farete prima o poi una cosa"dkl‘ g’egerg u

1a t.-rppa‘ se diminui :

Kappa avra l'onore di segnar
fondamentale nella “lotta per i il | P
sto”, che sin da troppo tempé-‘ 'fn?olg

gono mm?} € sono appena rwntmta i?z c:;!té-
neansha a dirlo fa un mlde bufdio.f"?

ma la qusstwne € tmportanta
gabile ohe i prezzi dei giochi

tempi, per certe cose, non cambiano n

P
lo dei periodi di lavorazione della rivista. Ot-
tenere i prezzi di vendita di tutti i giochi, sep-

pure approssimativi, prima di andarc in
stampa ci é bonariamente 1mposs;bde. D’ac-
cordo che le recensioni troppo tempestive la-
sciano il tempo che trovano, ma il caso non ¢
quasi mai quello, puo esserlo per il titolo di
coperting. Pure, per gli altri giochi del mese il
discorso ¢ lo stesso: in verita potremmo anche
fornire il prezzo di qualche prodotto, ma ap-
punto, non di tutti. A quel punto capisci bene
che la cosa perderebbe di senso, Diciamo che

ogni volta che si stila un K Voto si tiene conto
del probabile prezzo a cui quel titolo sardg
venduto, e in genere riusciamo a mantenerci
entro un margine d'errore intorno alle 20 car-
te. Quindi, € non ¢ una scusa bifronte, il rap-

. porto qualita/prezzo é incluso el K Voto, che

non indica solo il valore del gioco in assolu-
to..trattiamo i programmi da recensire di-
menticandoci il cuore: e tenendo in mente il
business, ben sapendo.che tra gli inserzionisti
el ac;qummtc m,cdm, quaﬂo che ha mcuo Idi

{Evocatmh) avrei apta. Ier L
e _ptﬁ ampta, vista la bu

storia dei prezzi ¢ vecckza come il cucco ma i .al

_no, che se comprate.
soﬁware copiato fate sangumam il ¢ cuore di
Gest? Evitando di curiosare tra i confa; del
Padreterno per scopr&rs quanto spsudc in tra-
sfusioni, invito formalmente i distributori e i
negozianti a farsi vivi su queste pagine, non
fosse altro che per una replica, dovuta e pure
conveniente. Se non arriverd niente saro co-
stretto a pensare ad una inquietante mancan-
za di argomenti, anche se sappiamo tutti be-
nissinio che il K Box al massimo lo leggono in

- cingue.




UNA RIGOROSA DIETA
A BASE DI NIENTE
Carissimi Kapperi:

ma che succede? E solo una mia impres-
sione o da un po’ di tempo a ‘sta parte non
esce piti niente di bello? Se da un lato, fino
ad alcuni mesi fa, si vedevano ancora re-
censiti sulle vostre eroiche colonne alcuni
bei giochi, che so, tipo Cannon Fodder,
Doom, Mortal Kombat o altro, sono ormai
tre o quattro mesi che di titoli veramente
interessanti (a mio modesto parere) non se
ne sente neanche l'odore (o meglio, il pro-
fumo...). Non sto parlando di roba bellina e
basta, quella in fondo 'apprezza spesso so-
lo 'amante del genere, parlo di giochi che
‘prendono un po’ tutti, parlo del gioco stra-
tegico che piace anche a chi non ama i gio-
chi strategici, dell’avventura che intrippa
anche chi si diverte quasi solo a smanetta-
_ 5F2, non so se mi spiego. Ah, gia, di-
mﬁ vo ad aprﬂe é usato UIhma VHI

ferisco quelli belli...), premes-
ome si fa a dare 950 a un gio-

[a un’interazione ridotta (e sottolineo
ta) rispetto al suo predecessore Ultima

a una chzave (1mportant1ssxma‘”) tu
1i 10 zaino e non la trovil Oppure non

5_}_!2:_@:&1:6:1-‘& (e sottolineo anche eccetera).
‘Caro Paolo (Paglianti, bien sure!), sara la
prima yolta da quando compro K, ma non
‘sono asselutamente d'accordo con te su
Pagan. Lo sto giocando, penso che lo finird
(disintegrate immediatamente le pagine di
K contenenti la tanto rapida quanto prodi-
toria soluzione), ma secondo me rimane
un mezzo flop!

Per tornare a bomba, quanti sono finora i
giochi su CD Rom (non per floppy con in
piti due musichette e lo speech pack - vi
siete mai chiesti perché si chiami proprio
“pack”?), belli? Ve lo dico io? Tenetevi forte
(squilli di trombe e rullo di tamburi)! Uno!
Tutti sappiamo qual &, quindi non perdia-

moci in chiacchiere. Tolto il capolavoro Lu-
cas il resto € una desolazione degna
dell’esordio dell’Italia ai mondiali (parlo
dell’esordio perché oggi & il 20 giugno e ho
visto una partita sola...magari poi peggie-
a...) (infatti, purtroppo siamo arrivati in fi-
nale, NdR). In altre parole, I'Amiga & or-
mai in stato catatonico, di bei giochi per
3DO, CDI, CD32 (aggiungete almeno altri
7 acronimi a piacere) non se ne vedono, il
Mac sta cominciando a mostrare qualcoset-
tina ma non entusiasma, per le console 16
bit esce solo una sequenza infinita di cloni
di Mario o di SFz e tutto ci6 in un momen-
to che bene o male dovrebbe rappresentare
la seconda eta aurea del videogioco dopo
l'esplosione del Pommodor a meta degli
anni 8o;
A me sembra pazzesco! Ancora pilu pazze-
sco mi sembra il lavoro fatto da alcune
software house che hanno immesso sul
mercato prodotti, per certi versi, “costretti
ad andar bene” ma realizzati in modo
quantomeno discutibile. Un esempio? Me-
garace! ;
Io ho comprato un lettore CD ROM 6 mesi
fa e non vedo l'ora di schiaffarci dentro un
bel discone, pero vorrei che il succitato di-
scone contenesse un programma ben fatto,
non solo un grandioso demo rovinato da
difetti di giocabilita tanto grossolani quan-
to evitabili. Veramente, Megarace & stato
piu di una delusione, é stato un vero e pro-
prio colpo basso per chi, come me, & co-
stretto a continuare ad usare il CD ROM
solo per i CD audio o per le raccolte di leg-
gi (eh, si, anch’io aggia laura). A questo
punto mi domando: “E un momento di sta-
si del mercato (nuove console, assestamen-
to dei CD, periodo pre estivo e via discor-
rendo) o ¢ per me giunta l'ora di vendere
baracca e burattini e cambiare hobby?
Vi prego, rispondetemi! Rispondetevi pri-
ma che comingci a fare discorsi deliranti ti-
po “rivoglio il C64” o “le avventure testuali
erano 1000 volte meglio delle grafiche”!
Non voglio ridurmi cosi, meglio un rapido
oblio che un lungo rimbambimento.
Includo nei saluti anche I'ormai inevitabile
piesse, Come ho letto in una posta di qual-
che numero fa “Siete ancora i migliori (del
resto l'inarrestabile Paglianti sta dalla vo-
stra (a proposito... ma mangia normalmen-
te, vive come tuttl noi, dorme almeno due
ore per notte, ha un aspetto almeno vaga-
l'unico fe-
nomeno redazionale...) ma la concorrenza

mente antropomorfo?) e non &

non sta a guardare”.

Modestamente Vostro

Riina Salvatore (almeno cosi per la strizza ri-
spondete), detto “ ‘u curtu”.

Alessandro Fravacci ¢ un altro lettore che ci
ha scritto, lamentandosi dei difetti di Pagan e

sintetizzando il concetto con una frase splen-
dida: “semplicemente, la Origin sta esageran-
do”. La mia copia personale di Pagan (origi-
nale) si rifiuta categoricamente di farmi speri-
mentare anche un solo incantesimo sul penta-
colo, durante il test per diventare Accoliti.
Non solo, ma spesso e volentieri I'Avatar si fa
dei giretti fuori schermo per vedere che cosa
tengo nei barattoli vicino al monitor, e per for-
tuna che la mia copia non I'ho pagata, altri-
menti Lord British avrebbe un altro malato di
fegato sulla coscienza. Un malato oggi, uno
domanti, e alla fine la conclusione é una: sem-
plicemente, la Origin sta esagerando. Oltretut-
to non conviene andare sopra le righe quando
magari il compagno di banco ¢ in grado di ti-
rarti i colpi gobbi: non é un segreto che Over-
lord sia molto, ‘ma molto meglio di Pacific
Strike, e questo in fase di recensione é stato
sottolineato. Forse ¢ giunto il momento, per K,
di dare una sistemata al sistema...il metro di
giudizio va modificato, soprattutto ora che il
PC ¢ una piattaforma affermata e standard
solo per quanie riguarda il sistema operativo.
La differenza tra i vari processori ¢ comungue
evidente, anche se i 486 dominano la scena.
Come modifica principale vedrei molto bene
un abbassamento generale dei voti, perché
troppi sono i giochi che per un motivo o per
Valtro, guadagnano la sufficienza: Arena, ad
esempio, non ¢ affatto un programma eccezio-
nale (Kvoto 750), ma ha un aspetto o due de-
gni di nota (vuoi grafico, sonoro o tecnico),
che gli garantiscono quei settecento punti di
base. E cosi si inflazionano le prove su scher-
mo di giochi medi, non mediocri, che dovreb-
bero sparire nelle nebbie di Avalon e invece ri-
mangono li. Ultima 8, in questo caso, ¢ un
classico esempio di sopravvalutazione. Certa-
mente Paolo Paglianti ha esagerato (e non lo
dico io: le lettere di critiche su Pagan - e anche
qualche vignetta- non sono poche), pero é an-
che vero che rispetto a tanti altri giochi, Ulti-
ma 8 & un ottimo lavoro, un goo sarebbe sta-
to pits giusto. Ovviamente, la mia é solo
un'idea, perd non si puo banalizzare tutto di-
cendo che le software house tentano esclusiva-
mente di spennare il pollastro di turno: ormai
anche i volatili seguono qualche rivista, e si
sanno regolare meglio del previsto. Per trattare
veramente i videogiochi esclusivamente come
un bene di consumo, bisognerebbe cambiare
del tutto mentalita: In poche parole bisogne-
rebbe smettere di considerare che dietro un cer-
to gioco, riuscito per certi versi e molto meno
per altri, c’é¢ comunque del lavoro umano, e
che comungue il lavoro sia un'opera di inge-
gno (le tecniche grafiche di Megarace, seppure
al servizio di un gioco un poco moscio, sono il
prodromo di un gualcosa di nuovo, di diverso:
in questo senso I’8oo ¢ un voto di incoraggia-
mento, perché se gli utenti comprano Me-
garace - che non é poi troppo male, altri-
menti avrebbe ricevuto stroncature ovun-
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que, che sarebbero risultate anche un po’ snob,
se si vuole - la Cryo presumibilmente si appli-
cherd di pin la prossima volta, almeno si spe-
ra). Molto semplicemente: bisognerebbe render-
si conto del fatto che questa, in effetti, non é la
seconda eta aurea del videogioco in senso stret-
to, quanto la prima, vera etd del mercato dei
videogiochi.

AMICI NOSTRI

Sono giunte in extremissimo (l'animaccia delle
PPTT) un bel paio di lettere che, per la prima
volta nella storia di guesto glorioso periodico
mensile a diffusione nazionale, CI DIFENDO-
NO. Vabbé che la hanno scritte due possessori
di PC, ma ¢ anche vero che le invettive proveni-
vano da possessori di Amiga. Avrete intuito che
la questione in ballo ¢ il tristemente noto in-
grippamento della Commodore, quindi fo mi
involerei volentieri verso il seggiolone da arbitro
a godermi lo speitacolo, armato di organetto

dietro un canonico “non spgrate sul pianista”.

Cara K-Redazione, scrivo questa mia do:

aver letto la bellissima risposta del vostro

direttore alle lettere che vi accusavano d

falsa testimonianza al riguardo della attuale

crisi della Commodore. Premetto, posseggo
un 486 con annessi cptional, l".infqr;x-_xa

evidente che la crisi ci sia: se una ditta va in
liquidazione (a proposito, sembra che abbia
chiuso anche la Commodore Italiana, é ve-

ro?) (il telefono continua a dare occupatoda
due mesi, NdR), che sia volontaria o no, si-

gnifica che qualcosa non funziona. Spe

che anche gli amighisti piti incalliti, se do- .
tati di un minimo senso della realtd, voglia-
no ammettere cio. Il fatto & che molti di lo- ¢

ra esponenziale, i PC, grazie alla loro strut-
tura espandibile in tutto hanno potuto adat-
tarsi e crescere sempre di pili, sono uscite
nuove console, e la Commodore cosa fa?
Senza notare cid che accadeva intorno a lo-
ro, i dirigenti della ditta hanno aspettato,
aspettato, aspettato... E quando finalmente
usci Vattesissimo Ar200 (un clone anabo-
lizzato del suo predecessore), tutto intorno
era cambiate, la condizione del mercato
non era piti la stessa che aveva favorito il
successo dell’Asoo, e il successo ottenuto
non fu quello previsto (almeno penso)
{molti utenti che la Commodore considera-
va potenziali “upgradandi” hanno giusta-

‘mente sentito il peso di due maniglie incol-

late ai loro glutei, NdR). Oltretutto, al posto
del €D3* non potevano far uscire una sem-
plice periferica per il 12002 Io non compre-

rei mai una c;onsole ‘basata sul 486/Pen-
,'tlum n,eanche- se avesse Ia graﬁca pu‘i be.lla
Bontempi: tutto questo per ripararmi a stento '

POSSA eSSere
‘dover sfor-

Obliterator, Xenon, Defender of the Crown.
Pensavo che fosse veramente giunta la
macchina definitiva. Ma la Commodore &
sempre stata irriguardosa e superba nei
confronti dei suoi utenti fin dai tempi del
Vic zo. Ve li ricordate il Plusg, C16, C128 e
tutte quelle macchine cadute presto
nell'oblio degli anni 80? Francamente & gia
un miracolo che "’Amiga sia sopravvissuta
fino ad oggi (e se adesso io improvvisamen-
te dicessi che I"Amiga é sopravvissuta gra-
zie alla pirateria, secondo voi che succede?
NdR), gente, ha pit di otto anni! Chi ha un
PC acquista, comprandolo, una mentalita
integrativa: vuoi la musica migliore? Com-
pra la SoundBlaster! Vuoi una grafica mi-
gliore? La SVGA sostituisce la vecchia
VGA. Vuoi pit velocita? Passi da un 286 a
un 486 (ho come un deja vu, NdR). Ecco,
questa mentalita gli amighisti non 'hanno
potuta avere: 'unico modo di upgradarlo
era quello di cambiarlo, con i soliti proble-
mi di compatibilita. Inoltre nell’era del CD
ROM, il CD32 vale la met2 dei nuovi Sa-
turn e Playstation...non ¢ il caso di dispe-

. rarsi. L'Amiga restera il computer piu dif-
- fuso di tuttii tempi, il pitt amato, il pitt in-

e, compreso forse (quante volte ci hanno de-

- luso i programmatori, e non la macchina).
'Mi spiacque vendere I’Amiga tempo fa, ma

a non me ne sono pentito: per noi videogio-

ro pensano che il fallimento della ditta pos- SO
sa dipendere unicamente dal computer da Ge tile

loro amato: NULLA DI PIU" SBAGLIATO!!!

Secondo me, il fatto & questo: '’Amiga & sta- or

to progettato per essere un computer di fa-
scia bassa (mi riferisco al prezzo), con
grandi capacita grafiche e sonore, capacita
oggi dette Multimediali. Per il periodo in
cui era uscito il primo Aso00, in tutto cio
era il meglio del meglio - i PC potevano
aspirare al massimo ad una VGA
320X200X256, con un sonoro pessimo (la
Adlib non la conosceva e supportava nessu-
no), e le console cominciavano a fare timi-
damente capolino, senza perd minacciare
minimamente il neonato della Commodore
(ci sarebbero molte altre cose da dire sulla
grande C e le sue politiche di marketing,
ma credo siano argomenti noti ai pin,
NdR). Con il passare del tempo la cre-
scita tecnologica & aumentata in manie-

rhén't'é.:-un'-fehce possessore. d1 486 e diun
Super NES, ma ho acquistato console e

~computer di tutti i tipi: Intellivision, Sharp

MZ721 (se qualcuno se lo ricorda mi scriva,
che gli voglio stringere la mano) (er...que-
sta si che € solidarieta, NdR), C64, Mega-
drive, Amiga. Ammetto che la “caduta libe-
ra” della Commodore & fonte per me di
grande rammarico, & tuttavia necessario
che gli amighisti guardino in faccia la
realta: i tempi cambiano. Quando acquistai
I’Amiga non ci giocai per tre giorni, ero
troppo affascinato dalle sue meraviglie gra-
fiche e sonore e rimanevo a guardarlo e ba-
sta (qual poesia, NdR): SDI, Poris of Call,

-gatori di vecchia data sta per avverarsi quel-
 lo che abbiamo aspettato da anni: esperien-
. ze ludiche meravigliose, avventure meravi-

gﬁaﬁenaﬂa faccia di chi dice che i videogio-
chi If‘a"t_l_‘lm_') male!l Si sta aprendo una nuova
era, siatene partecipi tutti senza rancori e

- polemiche, I’Amiga & passato, W 1'’Amiga!

Andrea Chirichelli, via Sabotino 13, Milano.

~ Si, vabbé, ma g quelli senza una lira gliela pa-
ghi tu, la Nuova Era?

COSA? QUATTRO PAGINE?

E che vi devo dire, pigliatevela con Minini

' ~Saldini, 'uomo col cognome pitt brutto del

mondo. Ma non é che il resto della fauna
che deambula in ufficio sia molto meglio:
in questo momento Bechini si sta svento-
lando in zone occulte, Cattelan libera cavita
intasate senza ricorrere all’efficace Vicks
Vaporub, Albini sta esaminando alcune
vecchie riviste pornografiche trovate nell’ar-
chivio degli indirizzi (Nd Direttore), Pa-
glianti e Antonelli stanno impazzendo nel
tentativo di scartare gli ovetti Kinder rima-
sti qui da Giugno. Voi tanto dovete fare ri-
ferimento a me, via Aosta 2 20155 eccetera
eccetera, BBK o2/66paraponziponzipa. Voi
scrivete, imbustate e spedite: male che va,
vi pubblichiamo.

Tiziano



(ONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP.0 MINITOWER / RAM 4MB(EXP 128)
M/B VL-bus (SLOTS 3 VI-bus + 5 ISA +10(COLO PER PENTIUM OVERDRIVE)
128 KB CACHE ESPANDIBILE 256 KB / DRIVE 1,44MB / HARD DISK 210MB
SCHEDA VIDEQ SUPER YGA 1MB_(WINDOWS ACCELLERATOR + TRUE COLOR) -
CONTROLLER VL- bus MULTI 1/0 (2 SERIALL-1 PARALLELA - 1 GAME)
TASTIERA 102 TASTL - MOUSE STAKAR + TAPPETINO / GARANZIA 12 MESL

ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE / PREZZI x1.000 ESCLUSA [VA 19% [

486DX-40
486DX2-66
486 486Dx2-80

1.570
1.610
1.650

486DPXx-33
486DX2-66
486DX4-10

M/B 256KB CACHE EXP. 512KB
RAM 4MB EXP. 128MB
3 SLOTS VESA LOCAL BUS

IntelDX4

SONTELT 1)

[~

4 SLOTS PCI LOCAL BUS +2 SLOTS 1sA BUS || |[S]X
ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE (ZIF)
DIFFERENZA RISPETTO M/B BASE___+90

EMS-DOSGE
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SOUND BLASTER WAVE 32 520
MIDI KIT/ MIDI CONNECTOR BOX 75/140
MIDI BLASTER 340
VIDEQ SPIGOT/VIDEO BLASTER F5200 420/590

MM KIT DISCOVERY 8 BIT (SBPRO+CD ROM DS+ALT+5CD) 540
MM KIT DISCOVERY (D16 (SB16+CD ROM DS+ALT+6CD) 640

MM KIT GAME BLASTER (D16 (8(D) 740
MM KIT EDUTAINMENT (D16 (6CD) 840
EASY (D 16 (LETTORE CD-ROM ESTERNO + MM KIT) 1070
AVER 2000 PRO 64K COLOR + SW (DIGITALIZZATRICE) 690

AVER 1000 PRO 64K COLOR (GENLOCK) / FADE IN - OUT 1240/640 -
LETTORI CD-ROM DOUBLE SPEED (300KB/sec):

MITSUMI FX001D 250

CREATIVE SB UPGRADE 360

(+ 2 (D : MULTIMEDA ENCICLOPEDIA

M/B 255KB CACHE EXP. 1MB i - 5 ALDUS PHOTOSTYLER PER PHOTO (D)
G RAM 4MB EXP. 128MB PENTIUM 60 2.340 TV CODER (VGA TO PAL/SVHS CONVERTER) INTERND 240
st peNTIUN-66 | £.490]| IR SRR 2
Pentium;occolo per penTium soiss MHz pfﬂnym 90 2 690 :
+Z0CCOLO PER PENTIUM 80/100 MHZ :
o LX700- 9A80C 200cps m
IOIUSJMARISHH’E 2 PER WINDOWS: AMI PRO 3.0+L0TUS 123 4.0+FREELANCE GRAPHICS 2.0:CCMAIL 1.1+ 150 EPSON’ LQ100 - 24A80C 167cps
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MONITOR 14* 1024x 768x0,28 - NON INTERLACCIATO - BASSA EMISSIONE (MPRIT) +390 | — 55610 LASER 200dpi- 6ppm 840
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Trust ) . A DS 00L (o Xoy Ao i
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%a%%%ﬁ%:fgz'gmsaﬁ*féwﬁ:;%é; i e it (7 +°) iéﬁﬁ%ﬁﬁ D e i
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256KB CACHE . CORROCESSORIEESINNERCRU, Tally 24A B0C 216 136
u : s ——— MT83C / MT84C ((OLORE) 540/670
WESTERN GARANZIA 2 ANNI —
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340M8/425MB,/540MB @ 390/440,/540 SIMM 32 BIT 72 PIN 4MB/ BMB / 16MB 70/ STUA(MI] Commnaclars & @W2 [XollNnr
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i R L o senmuosmin N
CTRL+CACHE wisus 0 M Exe. 168 == = . MEM. TMB>
STREAMER INTERNO 3,5° ATWA 250MB:+ SW BACKUP B | | o COPROCESSORE 8887 4DMHZ X ALFARAM 1200 i
o ; ? X
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Caro Alessandro,

seguo la vostra rivista da un bel po’ di tempo
(almeno a giudicare dalla pila di volumi accu-
mulatasi in salotto) e la ho sempre apprezzata,
ma devo dire che la tua rubrica la rende ancora
pit interessante..

Ma finiamo i convenevoli e passiamo al sodo,
non ti scrivo per farti i complimenti, ma per
una critica, anche se non so se indirizzarla a te
o a chi ti scrive; il succo comunque rimane
sempre lo stesso: si parla quasi esclusivamente
di PC con qualche rara eccezione per I’Amiga.
Capisco che la maggioranza dei videogiocatori
usi i PC, capisco anche che nel pazzesco mara-
sma dei compatibili IBM, con tutte le combina-
zioni diverse di compatibili vari e con I'Intel
che tra un po’ tira fuori un processore nuovo al
mese, la gente si ritrovi con le idee confuse e
necessiti di chiarimenti, ma ti devo dire che io,
che uso un Mag, in tutto questo immane canaio
di schede madri, BUS e compagnia bella non
trovo altro che 'ennesima conferma che mai e
poi mai vorro avere a che fare coi PC.

Non voglio comunque dare ayvio a una en-
nesima polemica Mac contro PC, anche se
francamente non mi dispiacerebbe un con-

L"ANGOLO DEL TECNICO

Mi avete scoperto! Speravo di portare con me questo segreto nella
tomba ma qualcuno, particolarmente refrattario alla sana arte del
farsi i fatti propri, ha reso pubblica la mia identita segreta. Ebbene
si, di giorno vivo come Alessandro Cattelan, ma di notte indosso la
calzamaglia nera con la T fosforescente, allaccio la cintura speciale
con giravite e dischetto antivirus, nascondo (per la gioia di molti) le
mie fattezze con una mascherina antistatica e via verso nuove av-
venture, trasformato nel mio alter ego: TENNIK. Sono proprio io, il
difensore degli IRQ oppressi, il liberatore della memoria base, il ca-
valiere della tavola di allocazione dei file. E ora che conoscete il
mio segreto la mia vita non sara pii la stessa. Addio mondo crude-

le, vado a fare un “Format /U” del mio hard disk....

fronto fra i due, naturalmente limitato alle que-
stioni videoludiche, piuttosto dato che negli ul-
timi tempi le case di software sembrano essersi
accorte del gioiellino della Apple, ho una serie
di questioni da porti.

Premetto che sul mio Mac, un LC 11, non ci so-
no giochi, dato che lo ho usato per cose “serie”
e che mi sono accostato ai videogiochi grazie
all'’Amiga di mio fratello, ora perd, vista la com-
parsa di molti titoli interessanti, sarebbe mia in-
tenzione rimediare alla faccenda, e per questo
vengo alle domande:

1) credo che I'LC 11 (68030 a 16 MHz, senza co-
processore) non sia sufficiente, conviene allora
fare un upgrade o comprare una macchina nuo-
va, ed in quest'ultimo caso quali sono le neces-
sita degli attuali videogiochi.

2) il Mac collega i CD-ROM sull’interfaccia SC-
SI, quello che vorrei sapere se un lettore CD-
ROM per Mac (cioé SCSI) pud essere usato an-
che da un PC.

3) (che & collegata alla 1) & uscita quella bomba
del Power Macintosh (minimo RISC a 66
MHz) che attualmente fa girare i programmi
del Mac in emulazione (anche se una buona
parte del sistema va in linguaggio nativo, cioé

nel linguaggio del processore RISC): dato che
I'aggeggio in questione mi attira non poco vor-
rel sapere se;
A) qualcuno sta sviluppando giochi in linguag-
gio nativo?
B) come vanno i giochi sviluppati per il Mac
che girano in emulazione? sono sufficiente-
mente veloci, hanno problemi di scrolling, ecc.?
C) E i giochi per PC (eh si il PowerPC emula
pure il PC, e questo mi sembra 'unico scopo
utile per cui uno potrebbe, se ne vale la pena,
usare un tale emulatore).
Infine un invito agli altri utenti di Mac: fatevi
vivi, esistiamo anche noi, facciamoci sentire!
Ciao e grazie

Simone Piccardi - Firenze

Pubblico volentieri la lettera di Simone perché effet-
tivamente la percentuale di melomani che mi scri-
vono ¢ piuttosto bassa, fatto che i pit agguerriti im-
putano alla totale assenza di problemi tecnici nei
Mac (eh ¢h eh...). Apprezzo inoltre la diplomazia
con cui non da avvio ad una ennesima polemica, ri-
servandosi per altro di tirare hordate a Intel, al
software MS-DOS e ai PC in genere che presentano
quella serie di magagne dalle quali sono esenti i
“gioiellini” della Apple. E inutile, il computer ¢ una
[fede, esistono i fondamentalisti e le conversioni sono
estremamente rare e circoscritte. Professandomi
computeristicamente ateo, almeno in queste pagine,
e abbracciando la filosofia dello Ying e dello Yang
che professa 'esistenza di qualcosa di buono e di
cattivo in tutti i sistemi informatici, vado a rispon-
dere alle domande e a controbattere un'affermazio-
ne forse un po’ troppo partigiana.

Partiamo da quest'ultima: se é vero che Intel ha in
fase di progettazione e sviluppo ben tre generazioni
di CPU, delle quali una, il Pentium, gia presentata
ma ancora soggetta a sviluppi e le altre, PG e Py, ri-
spettivamente quasi pronta per il lancio e in fase di
studio, non si puo dire che Motorola sia stata alla
finestra. I modelli di PowerPC disponibili sono il
6o1 ¢ a breve il 603 a basso consumo di energia. So-
no perd dietro l'angolo il Go4 e il G20, a tutti gli ef-
fetti nuove generazioni di CPU che dovrebbero esse-
re entrambe disponibili in quantitd prima della pre-
sentazione del PG di Intel.

Rispondo quindi ai tuoi quesiti partendo dalla do-
manda n. 2 per poter poi trattare organicamente
tutto il resto.

2) Per quanto riguarda la logica della periferica
SCSI Mac e PC sono perfettamente compatibili,



trattandosi di uno standard hardware indipendente
dalla piattaforma. Pitt difficoltoso risulterd il reperi-
mento di driver MS-DOS specifici per i lettori di
produzione Apple, nonostante mi risulti che ne sia-
no disponibili alcuni addirittura di pubblico domi-
nio, sviluppati da hobbisti volonterosi. La scelta pil
opportuna per chi desidera spostare il lettore da un
computer all'altro ¢ comunque quella di un disposi-
tivo di marche come NEC, Toshiba, Chinon, ecc.
facilmente configurabili sia da Mac che da PC.
1,3,3A,3B,3C) Indubbiamente il tuo LCII ha un po-
tenziale ludico molto limitato, tratiandosi di una
configurazione ben al di sotto dell’attuale entry level
Apple e non all'altezza delle richieste hardware dei
giochi piti recenti, come potrebbe immediatamente
confermare il nostro esperto recensore Lord Massi-
mo Triulzi. Per quanto riguarda l'acquisto di una
nuova macching la questione si fa decisamente spi-
nosa: il PowerMac € il futuro indiscutibile ed indi-
scusso della famiglia Macintosh, non foss'altro per il
fatto che la Motorola ha abbandonatoe lo sviluppo di
processori CISC (il 68040 € I'ultima evoluzione
della specie) in favore dei nuovi RISC, ma ¢ attual-
mente una strada irta di ostacoli.

PowerPC consente di lanciare programmi sviluppa-
ti per le CPU G8K operando in emulazione; pur-
troppo l'emulazione, nonostante la potenza del RI-
SC, comporta un pesante rallentamento del siste-
ma, al punto che le prestazioni possono essere infe-
riori a quelle di un 68o4o0. Lo stesso discorso vale
per l'emulazione delle CPU |Intel, ferma al 286 e
quindi incompatibile con Windows in modalita
protetta e alcuni giochi che richiedono il funziona-
mento su 386. Le performance velocistiche sono assi-
milabili a quelle di un 386 a 33 MHz, ¢ assoluta-
mente inaccettabili per quanto riguarda lo scrolling
in modo VGA. Di fatto, quindi, l'emulazione non é
all'altezza dei titoli che fanno perdere le notti ai
possessori di PC.

Ben diversa invece la valutazione per quanto ri-
guarda le applicazioni native PowerPC. Le presta-
zioni di un PowerPC/80 sono sostanzialmente
equivalenti nelle operazioni sugli interi a quelle di
un Pentium /100, peraltro piii efficiente dal punto
di vista ludico in quanto non appesantito dal siste-
ma operativo a finestre. Per quanto riguarda invece
il calcolo in virgola mobile PowerPC ¢ decisamente
superiore a Pentium, risultando particolarmente
adatto per applicazioni vettoriali o tridimensionali
(simulatori & company) qualora fossero disponibili.
Nonostante la disponibilita attuale di software nati-
vo sia limitata a pochi applicativi tra i piv diffusi,
sono oltre 100 le software house che stanno lavoran-
do su programmi con codice dedicato PowerPC e al-
cuni di questi saranno giochi.

Probabilmente in questo momento di transizione,
vista anche la disponibilita di software, il Mac piti
adatto a giocare resta quello basato su 68040. Se
invece il gioco & marginale rispetto alle applicazioni
pitk serie e se, fattore non marginale, ti puoi permet-
tere gli oltre 6 milioni di un PowerMac 6100/60,
allora, senza meno, FATTELO (con la stessa
espressione del signore che fa pubblicita a Tele+ ).

Caro Alessandro,

siamo quattro poveri possessori di PC di 14 e 11
anni, da circa un anno. Siamo angosciati da al-
cuni problemi che speriamo lesto ci chiarirai.

1) Vorremmo comprimere i nostri hard disk e
vorremmo farlo con lo Stacker versione 3.1 o
4.0 oppure con il Double Space versione 6.2
della Microsoft; che programma ci consigli? Ol-
tre a questi ci sono altri programmi del genere
pits affidabili? Quali? 3
2) Abbiamo sentito che tra qualche mese uscira
la versione 4.0 di Windows: puoi confermarce-
lo? Se si che cosa avra di innovativo rispetto alla
versione precedente? Sara un suo ampliamento.
3) In Italia sono disponibili i lettori di CD che
sono in grado non solo di leggerli ma anche di
scriverli? Che prezzo hanno i lettori e i CD di
questo genere?
4) Che differenza c’é tra Autocad LT per Win-
dows e Autocad 12 per Windows?
5) Perché i DX2 a parita di velocita costano me-
no dei DX? E perché offrono prestazioni mag-
giori?
6) Possiamo aggiornare i nostri computer a
DX2 o DX4?
7) Per il DX4 quale architettura serve?
8) Che significa “overclockato”?
g) Che programmi ci consigli di imparare ad
utilizzare per diventare programmatori?
10) Theme Park funziona in modalita grafica
SVGA anche sulla VGA senza problemi, invece
sulla SVGA si blocca il sistema. Come mai?
11) Un nostro amico possiede un computer con
un 486 DX2 con CPU clock 120 MHz. E una
cavolata o puo essere vero?
Ti ringraziamo gia da ora ti preghiamo di ri-
sponderci al pit presto o comunque non molto
tardi.
Dino “Indiana” Jones, Dino “Guybrush
Treepwood”, Enzo “Sam & Max” e Leo “Ryu”

Giovani ma massicci! Volo alla risposta:

1) In realta Stacker e Doublespace utilizzano la
stessa tecnologia. Proprio per questo motivo & nata
una diatriba legale, vinta dalla Stack, che ha por-
tato alla nascita dell’MS-DOS 6.22 dotato di un
nuovo sistema di compressione dati, tra l'altro non
piit compatibile con il vecchio DoubleSpace. Il pun-
to é che nessuno dei software di compressione é si-
curo al 100%, comungque se proprio volete vi consi-
glio di utilizzarne uno incluso nella vostra versione
DOS. meglio interfacciato con altri programmi co-
me SmartDrive e Defrag.

2) Si chiamera Chicago, includera le funzionalita
di DOS e Windows (quindi un sistema operativo
completo), gestira un multitasking vero e accedera
ben pin lestamente ai dischi, senza richiedere
quantita industriali di RAM. E in fase di beta-te-
sting da parte di oltre 20.000 tester qualificati in
tutto il mondo e dovrebbe essere disponibile con
l'anno nuovo.

3) Esistono, ma il costo ¢ superiore ai 10.000.000,
software incluso.

4) Questa & K! Se ti rispondo mi licenziano...

5) I DXz a parita di clock costano meno dei DX
perché la tecnologia consente tolleranze maggiori.
Bisogna anche dire che vanno leggermente di meno,
a differenza di quanto pensavate. Un DX2 50 & in
realté un DX 25 che internamente funziona al dop-
pio della velocita di clock, consentendo performance
equivalenti a circa I'80% di un DX 50 nativo.

6,7) I DX4 funziona moltiplicando la frequenza

di clock esterna per tre, utilizzando pero corrente a
3,3 Vinvece di quella a 5 V dei DX ¢ DXa, Per in-
stallarli, quindi, & necessaria una motherboard pre-
disposta. Il DXz, per contro, é compatibile pin a
pin con il DX e solo le motherboard piit vecchie non.
ne consentono il montaggio. '

8) Significa far funzionare un processore a velocita
superiore a quella per cui é stato progettato. Ad
esempio “tirare” un SX 20 a 25 MHz. Pericolosa
perché causa problcm: di ra_ﬂ"reddamenm della
CPU, & un'operazione che sconsiglio vivamente.

9) Dalle configurazioni che avete allegato entram-
be le schede sono SVGA. La VGA ¢ solo quella con
256 K di RAM. Probabilmente non avete caricato i
driver VESA della seconda ¢ questo causa malfun-
zionamenti.

10) I led sul frontale dei case possono essere settati
a piacere. E il negoziante che deve compiere I'ope-
razione ¢ probabilmente quello che 'ha venduto al
vostro amico era solo un po’ pigro.

Carissimo Alessandro,
sono un utente PC interessato ad acqul,stare un
computer Commodore ma sono assﬂlato da al-
cuni dubbi:
1) mi consigli 'AGoo o 'Ar200?
2) i giochi dell’Asoo e dell’AGoo sono tutti
compatibili con I’A1200?
3) per 'A1200 & necessario uno schermo spe-
ciale che supporti 'AGA o va bene uno qualun-
que? '
Ti ringrazio anticipatamente sperando in una
tua risposta e colgo I'occasione per fare i com-
plimenti a tutti i redattori: siete i m_igl_i_ori eKe
la migliore rivista di computer.
Continuate cosi.

Rosco.

1) In questo momento sicuramente il 1200, comun-
que gid abbastanza antiquato come architetiura.
Di fatto il chipset AGA é tutt’ora ottimo per le ap-

plicazioni giocose, tutt'ora insuperato. per lo scrol-

ling e tutt'ora consigliabile.

2) Sono in buona parte compatibili. La percenjuale
raggiunge la quasi totalita per i titoli pin recenti.

3) 1l 1200 funziona anche con un normale televiso-
re con presa SCART. Ovviamente i ri_syltgti mi-
gliori si ottengono con un monitor SVGA, con il
quale si possono utilizzare anche le modalita ad al-
ta risoluzione non interlacciate,

Approfitto dell’ultimo buchino per spiegare che cos'e
il Pentium Overdrive, nota comune di numerose let-
tere. La CPU non ¢ ancora stata presentata da Intel
ma dovrebbe essere disponibile a genn?aw. La piedi-
natura non & la stessa del 486 e richiede quindi uno
2occolo predisposto. Le prestazioni dovrebbero essere
circa il 15% inferiori rispetto ad un Peptium vero di
pari clock; nulla invece si sa del costo previsto.
Lancio infine un appello: ricevo circg 40-50 lettere
al mese, molte delle quali presentano problemi mol-
to personali. Purtroppo, visto lo spazio @ mia dispo-
sizione, posso pubblicare solo quelle di interesse pit
comune ¢ d'altro canto non posso rispondervi priva-
tamente, nemmeno se mi inviate i francobolli.
Confido nella vostra comprensione e vi do ap-
puntamento al mese prossimo. Ciao!

K'J).)_

DEL TECNICO

L"ANGOLO
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WARHAMMER 40.000 ™ :
WARHAMMER FANTASY NSO 7 4
MAN 'O’ WAR > : 3
BLOOD BOWL "NEW"
FANTASY WARRIORS
SPACE CRUSADE "

CYBERPUNK 2020

- [\ IL RICHIAMO DI CHTULU
Miniature della IL SIGNORE
CITADEL e RAL PARTHA DEGLI ANELLI
per i tanti e molti altri R.P.G.

con le loro
BOARD GAMES & R.PG. espansion

RICORDATE: MODELTECH E' ANCHE TAMIYA,
MONOGRAM, HASEGAWA , VERLINDEN ...

21047 SARONNO - Via Leopardi, 21
tel. 962 1317 fax 9670 1339
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PC TOWER INTEL INSIDE 486 GoMHz DX2 Local Bus
Harz Diek 340 MB - 4MB Ram - Scheda Svga 2MB L.B
Monitor Time Line Pitch 0.28 - Mouse - Mouse Pad
Dos 6.2 Italiano - Windows 3.11 [taliano
Lit.Z.£80.000

PC DESKTOP 386 AMD 40 MHz SX
Hard Disk 210 MB - 4MB Ram - Scheda Svga IMB
Monitor Time Line Pitch 0.39 - Mouse - Mouse Fad
Dos 6.2 |taliano - Windows 3.11 Italiaro
Lit.1.690.0C0

- Ritiriamo in pekmuta Amiga
500-600-1200-3000-4000
Megadrive, SuperNintendo,
Commodore 64

IL CURSORE Pzza Martiri della Liberts 7/b - 20026

Novate Milanese

Tel.02-254-6765-2544283 Fax 02-35442863
Tel.ordinazioni 02-39100241

100%
€rror Free!

Configurazione Standard
Case Desktop o Minitower - 4MB Ram - Drive 3*1/2 1.44MB - Hard Disk 340MB IDE - Controller Local Bus - Scheda Video 1MB exp. 2MB 16Milioni
di colori Win Accel. Local Bus - Tastiera 102 tasti italiana - Mouse - MS-DOS - Monitor 14" Colore 1024x768i Low Radiation MPR-I

Trasformazioni, Upgrades, Riparazioni, Preventivi per ampliamenti di qualsiasi PC

M/B 486DX 40MHz 128k cache 3 VL-Bus

M/B 486DX2 66MHz 128k cache 3 VL-Bus

M/B PENTIUM 80MHz 256k cache 4 PCI-Bus
M/B PENTIUM S80MHz 256k cache 4 PCI Bus
Moduli SIMM 1MB 70/60ns 30pin

Moduli Simm 4MB 80/70ns 30pin

Disk Drive 31/2 1.44MB

Hard Disk 340MB IDE Bus

Hard Disk 420MB IDE Bus

Hard Dis B IDE Bus

Controller VL-Bus HD+FD+Multi /O : '
Controller VL-Bus HD+FD+Multi 1/O+cache0-16M
Controller PCI-Bus HD+FD

PrezzilVAesclusa

SVga 1MB exp.2MB 16M colori 5428 VL-Bus

SVga 1MB exp.2MB 16M colori ET4000/W32P PCi-Bus

SVga 2MB 16M colori Diamond Viper VL-Bus/PCl-Bus

SVga 4MB 16M colori Diamond Stealth VL-Bus/PCl-Bus iy
Case Desktop con alimentatore e displ;ay 86.000
Case Minitower con alimentatore e display 78,000
Case Tower con alimentatore e display 144.000
Monitor 14" colore 1024x768i MPR-1I 390.000
Monitor 14" colore 1280x1024 MPR-II 456.000
Monitor 17" colore 1280x1024 MPR-II 1.300.000
Stampanti B/N e Colore da 259.000
CD-ROM Double Speed con interfaccia, Photo-CD compat.  da 250.000

00 Schede Sonore Sound Blaster e compatibili

[
to alla consegna




r MASTER PIX n'd TITOLO A IBM TITOLO AMI mW
1942 Air Pacific 115.000 | Armour Geddon Il Tel.
. e Ambermoon Tel. Bansheer A1200 65.000
Via Zappellini 4 Arcade Pool 35.000 Battletoads 45000
Benefactor Tel. Beneath At Steel Sky 95.000 105.000|
21 052 BUSTO AHSIZIO Blake Stone 19.000 § Bubba'N Stix 65.000
- Brian The Lion 75.000 Cannon Fodder 65.000 85.000)
FAX 033 1 322841 Bump'n’ Bum 65.000 Delta V 115.000
Y _M Champ.Manager 93/94 ita 65.000 75.000 | Doofus Tel.
/— = Chaos ngine 75.000 | Doom Il 95,000
Cliffhanger 65.000 Elfmania 65000
DES KTO P 0 M | N ITOW E R Clocwiser 35.000 45.000 | Empire Soccer 94 65000 65000
Cocl Spot 75.000 55.000 | Fifa Int. Soccer 75.000 SS.OUDI
Crash Dummie 55.000 Flight Simulater V 95.000
PENTIUM 60MHZ PCI Desert Strike 75.000 | Heimdall Il 75000 85000
Detriot 75.000 95.000 | Indy Car Track Pack 35.000
HARD DISK 420 Mb Doofus Tel. | Mortal Kombat 65.000 75.000
Dracula 65.000 Overlord 95000 115.000)
SCHEDA VIDEO SVGA 1MB PCl || Feot ey e s s
Fleat Defender F-14 135.000 | Second Samurai 85.000
Hexx 85.000 | Settlers &5.000 85.000
RAM BM b James Pond Il A1200 75.000 Sim City 2000 125.000
Kick Off il 55.000 65.000 | Simon The Sorcerer 85.000 95,000
TASTIERA e VMIOUSE Last Action hero £5.000 Them Park 85.000  95.000
Legacy of Solaris 65.000 Tel. § Zoll 2 75.000
MONITOR COLORE SVGA Mech Commander Tel. | 3-D Body Adv. Cd Rom 85.000
Methane Brothers 55.000 Algquacim Cd Rom 95.000
L 3 1 9 1 000 + IVA Mr.Nutz 45.000 Battle Isle Il Cd Rom 125.000
. . - Out Post 95.000 | Daemons Gate Cd Rom 85.000
Out To Lunch A1200 65.000 Dark Legion Cd Rom 85.000
N /J Pacific Strike 135.000 | Dinosaur Adv. Cd Rom 95.000
3 ., | Perihelion 75.000 Dragon Laire Cd Rom 75.000
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA Rete 2 65.000 | Dungeon Of Dominance Cd Rom 85.000
SPESE POSTALIL.10.000 zzzifron'sb‘Bequiem o Tel. | In.Open Tennis 95.000
umble el Innocent Cd Rom 95.000
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA Sango Fighter Tel. | iron Helix Cd Rom 55.000
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO Scenary fs5 Washington 85.000 § Kama Sutra Cd Rom 75.000
| | Sensible Soccer New Int. 45.000 45.000 | Lawnmower Man Cd Rom 125.000
| | Sensible World Soccer Tel. Mad Dog MCcree Cd Rom 55.000
| PREZZ| POSSONO SUBIRE VARIAZIONI gf“d"‘g Caster S 125.000 M=?‘3'3G° gd 20""
erra Soccer . Night Owl Cd Rom
TELEFONARE Super Frog 85.000 | Pinball World Cup Cd Rom
PER CONFERMA The Elder Scrolls:Arena 125.000 | Ravenloft Cd Rom
Theatre Of Death 55.000 | Rebel assault Cd Rom
TEL. 0331-620430 Tie-Fighter 115.000 | Reunion Cd Rom
Unatural Selection 135.000 | Syndicate Plus Cd Rom
Universe 75.000 85.000 | The Horder Cd Rom
Wing Commander Armada Tel. | Ufo Cd Rom 85.000
PREZZI SPECIALI Al RIVENDITORI || Wing Of glory Tel. | Ultima Vill+Speach Pack Cd Rom
o : \‘Wodd Cup '94 75.000 85.000 § Who Shot Jonny Rock? Cd Rem

'Y
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Da Virtuali trovi anche periferiche (joysticks f5
esclusivi, anteprime, edizioni li
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DA OGGI IL TUO PUNTO DI RIFERIMENT
PER MANTENERE IL TUO PC
COSTANTEMENTE AD ALTA QUOTA!
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Vita da canjj quella del sindaco! Angelo\Suni di
Modena ci faxa per chiederci “ [...] per pieta, una
gabolina per Sim City 2000: non riesco maia crea-
Te una'cifta degna di questo nome per man¢ariza
di fondil [.]%. Semplice, basta scrivere “pornti-
psguzzardu dg,r.mte l; ita per.

~

: .
gck Gafe: s j ﬂn ‘nel dun-
vatar®dove dovrei enfrare nel-
] 4via non riesco a superare la porta
‘metallica né 4d arrivare nella cella della donna pas-
sando per il passaggio segreto [...]". Se non ricordo
‘male, devi passare proprio per il passaggio segreto,
che perd non é rettilineo, ma ha una piccola curva
2 gomito a meta del percorso. Quando ti blocchi,
devi quindi andare a destra o a sinistra finché non
trovi la strada giusta.

Personalmente, riesco a giocare con mio fratello
solo con Doom (ngorosameme in modo Deathmat-
chl); Marta e Lorenzo, due fratelli di Lucca, invece,
non so]o riescono a giocare ﬁislemeaiGdR ma ci

; ohbhgana a pﬂrtare oro medaghone e cor-
dinano di trovare il Codex. Tuttavia, per pren-

dere il Codex bisogna aggiustare Ia broken len

mettera di superare ogni problema videoludico! Non riuscite a finire

Hand of Fate? I mostri di Alone in the Dark vi perseguitano anche di not-

tamente il vostro problema (non dimenticatevi di scrivere il nome del gio-

co incriminato - qualcuno se lo & dimenticato veramente!) per scoprire re-

pre lo stesso: K Box TnT, Via Aosta 2, 20135 Milano!

€ comprarne una convessa, e Ephemerides di

Moonglow continua a npe;ere;he non ha jdea-dr—

P di
'W'I(])adel

quale Tente deve costruire; Kiutacil
tutto dovete andare dal Mago delI o§ser
Lycaeum; n‘cm a Moongloy; poi dovete s

di creare uua nuova lente convessa u 1zz do

ricevere
/ . }c .
me ci f@sapete 11, ge ilissi-- lla concava ome)modello ¢ conse larg ung,
i Milano. = SRS fjﬁ}:s& Sxx'erdyfa ettergli di completare Vo

ro.

cHe e loccat nelm;dtr)Altm GdR; altro problema: Luca Fossa i faxa per

chiederci “{i) aiuto in Lands of Lore, dove sono
bloccato in diversi punti: 1) nelle Paludi, perche
non riesco a superare i buchi nelle sabbie mobili,
2) nelle Urbish Mining, perché trovo una porta
chiusa e una macchina bloccata, 3) nel bosco a
nord, perché la Strega ha creato un cancello rosso
insuperabile [...]". In un certo senso, i tuoi proble-
mi sono uno collegato all’altro. Prima di tutto devi
andare nelle Urbish Mining, davanti alla porta
chiusa. Dietro di te dovrebbe esserci una porta
aperta, che devi chiudere, A questo punto, potrai

aprire la porta “incriminata” che prima si rifiutava
“di aprirsi e trovare una chiave. Per uscire, devi se-
‘guire la stessa tecnica, cioé chiudere la porta alle

tue spalle prima di aprire quella davanti. La chiave
appena trovata ti permettera di aprire la porta al li-
vello inferiore e procedere nell'esplorazione delle
Urbish Mining, Per quanto riguarda i buchi nelle
sabbie mobili, potrai superarli lanciando un Free-
ze, un incantesimo che troverai nelle miniere stes-

OKk! Siete arrivati nell'angolo dell’esimio Paolo “TnT” Paglianti che vi per- ¢ Alla fine. poi, scoprirai anche come eliminare i

cancello della Strega...

Un altro mitico GdR della Origin rovina il sonno a
Luca Mantero di Genova, che ‘ci ha mandato una
cartolina di Tex Willer per chiederci “[...] come su-
perare le lande desolate di Ultima VII Part Two -

te? I cattivoni di Mortal Kombat massacrano il vostro personaggio? Pren- Serpent Isle; infatti sono bloccato nei pressi della

tribit Gwani, perché non riesco a entrare nella citta

dete carta e penna, disco e tastiera, fax e foglio A4 e descriveteci dettaglia- sotterranea verso est [..]". Questo problema non &

un semplice enigma, ma un piccolo bug del gioco:
infatti per poter procedere devi utilizzare il fi-
schietto per chiamare il Segugio & mostrargli un
oggetto di Batlin per scoprire che il fetentone &
scappato verso est. A questo punto, parlando con il
capo della tribii Gwani scoprirai la parola d’ordine

lativamente in poco tempo la soluzione ai vostri guai! L'indirizzo & sem- necessaria per superare la stanza delle rune.

Gli Harkonnen turbano le notti di Mosé Risaliti e
di Alessandro Acciaioli di Prato: “[...] siamo blocca-
ti in Dune perché Shani é stata rapita, il morale dei
Fremen € sotto ai piedi e |'imperatore Shaddam IV
ci attacea regolarmente in quanto le riserve di spe-
zia sow aticamente esaurite. \Come possiamo
Cavarci dai guai?[... ", B( h, se non avete proprio piu
spezie, vi consiglhio fi c: aricatéda un salvataggio
-precedente, perche chfhulmente rmscuete’%‘
124 /i
vére SHani & Contempo
oralg deiFregen, d isfory;
Smen ifTSpie e mandarli in Ll1rpf¢r le B‘Smﬂé{}uche
per scoprire quelle piu deboli (ovviamente sono
quelle piti lontane dalla vostra base) e in quale &
custodita la vostra beneamata.

In questi giorni arrivano anche propeste di beatifi-
cazione! Marcello Atzori di Settimo Milanese pro-
mette la santificazione del sottoscritto in cambio di
consigli per uscire da una spinosa situazione di
Companions of Xanth: “[...] sono bloccato nella loca-
zione del vuoto, dove non posso andare da nessu-
na parte e nessun oggetto sembra poter essermi
utile [...]". Se ho capito bene dove sei finito, devi
“credere” all'apparizione della porta; all'inizio ve-
drai solo un vago scintillio ma, parlando con la tua
‘compagna & continuando a dire che credi di aver
vistoqualcosa, dopo qualche minuto la porta appa-
rira reale come gli altri oggetti.

Nonostante I'eta, Eye of the Beholder 11 continua a
dare problemi a diversi lettori. Ivan di Rovigo di im-
plora affinché: “[...] mi diciate dov'e la seconda chia-
ve di Darkmoon nelle Catacombe del Tempio. In-
fatti riesco a trovare la prima chiave, ma dopo gior-
ni, settimane, mesi di esplorazioni continuo a non
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st [VIRUSTOP HI PC

del nonno, lo sp

SISTEMA IMMUNIZZANTE

VIRUSTOP III PC E LA SOLUZIONE
DEFINITIVA AL PROBLEMA VIRUS PC

CARATTERISTICHE:

# Protezione da qualsiasi virus presente ¢ futuro.
¢ Non occupa memoria convenzionale.

# Invisibile ai vettori interrupt.

¢ Distruzione automatica dei virus.

INOLTRE:

# Attivo all’accensione, quindi prima dei boot.

# Inattaccabie da qualsiasi virus.

< Sopporta tutti i tipi di rete.

¢ Compatibile con Windows.

¢ Eprom aggiornabile via soft.

# Identificazione di attivita virale prima di segnature.
@ Password.

OFFERTA PROMOZIONALE L. 149.90(_)
LA SCHEDA E UN’ESCLUSIVA:

®
TemoShop ., s ofice sas

Via Roma, 5 - 80040 San Sebastiano al Vesuvio NA
Tel 081/5743260 Fax 081/5743340 in pbx.
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ANNUNGCI
ATTENZIONE

VENDITA

VENDO Amiga giochi originali: Mortal Kombat, Dune, F1
GP, Red Storm Rising, Body Blows Galactic, Goal e altri,
a meta prezzo.

Maurizio tel. 011,/334082

VENDO PC Olidata tower 486 DX2 66 MHz local bus, 8
Mb Ram, 2 hard disk, 1 drive 3 1/2 1.44 Mb, Sound
Blaster Pro 2 & Gravis Ultrasound 1 Mb, scheda grafica
Cirrus local bus 32 bit, lettore CD Rom 300 Kb/sec Pa
nasonic, joystick analogico CH, mouse, monitor alta ri-
soluzione 14 pollici, 2 porte seriali e 2 parallele, tastie-
ra estesa, mixer audio per miscelare SB con Gravis; il
tutto praticamente nuovo (8 mesi di vita) all'incredibile
prezzo di L. 3.000.000. Vendo inoltre diversi giochi sia
dischetto che CD ROM (tutti originali).

Paolo tel. 0424 /540388 dopo le 20

VENDO Modem-Fax 14400 Bps con correzione errori &
compressione dati. Completo di cavi e software (Amiga
o PC). Solo 4 mesi di vita, a sole L. 350.000 escluse
spese di spedizione!!!

Gaetano tel. 0935,/25067 dalle 15 alle 17

VENDO Corso Pratico di Informatica primi 10 numeri +
1 copertina + dischetti + raccoglitore a L. 60.000; Elet-
tronica e PC primi 23 numeri + 2 copertine + circuiti +
video + dischetti a L. 105.000; primi 23 numeri di Fo-
cus a L. 50.000; primi 16 numeri di Gulliver a L.
60.000. Tutto in ottimo stato.

Massimiliano tel. 06/7917327

VENDO giochi originali per PC: Sam e Max L. 35.000,
Freddy Pharkas L. 30.000, Larry 6 L. 30.000, Day of the
Tentacle L. 40.000.

Tel. 06/36001124 (ore pasti)

VENDO originali per Amiga: MiniOffice (WP+DB+SP) L.
60.000; Amigalnbanca, Body Blows, L. 30.000; Premier
Manager, Qwack, F17 Challenge, L. 20.000; per PC CD-
ROM, TFX con man. in ital. L. 65.000. Scheda AudioWa-
ve 16 bit, comp. Sound Blaster Pro e Windows S. Sy
stem (incl. software originale Microsoft) con microf., cuf-
fie, interf. CD Sony, Panasonic, Mitsumi, L. 180.000.
Maurizio tel. 0775,/200820 (ore pasti)

VENDO i seguenti giochi originali per Amiga: Sensible
Soccer L. 15.000,Sensible Soccer World Championship
Ed. L. 30.000, Monkey Island 2 L. 30.000, Lotus Turbo
Challenge 2 L. 20.000. Oppure scambio con giochi origi-
nali Amiga. Poi vendo in blocco dal n® 1 al n® 20 la rivi-
sta Game Power a L. 70.000.

Sergio tel. 02/45702636 (ore serali)

VENDO Amiga cp32 quasi nuovo completo di imballag-
gio + cavi, alimentatore, 1 joypad, 1 mouse e 30 CD a
L. 800.000.

Federico tel. 02/9055625

VENDO o scambio i seguenti giochi per PC: Indiana Jo-
nes Fate of Atlantis L. 35.000, The Manager L. 25.000,
The Games 92 L, 25.000, F1 Grand Prix L. 35.000. Ov-
viamente tutti ariginali e completi (manuali, confezione
originale, ecc.). Spedisco in contrassegno.

Giovanni Persichetti - via Gherardi, 32 - 02100 Rieti

VENDO A500 ottimo stato + adattatore TV + manuali
d'uso + 5 programmi + 20 giochi + 2 joystick + mouse a
L. 400.000. Espansione 512 K L. 60.000; Action Re-
play Il L. 60.000, Amiga + Espansione + Action L.
480.000.

Federico Anselmi tel. 0522,/960781

VENDO A1200 in ottime condizioni con HD da 40 Mbyte
e drive esterno a L. 700.000, stampante Star 1¢24-200
a colori a L. 350.000 (con cavo) ed inoltre vendo i se-
guenti giochi originali per Amiga: Goal (30.000), The
Chaos Engine (30.000), Soccer kid (30.000), Liberation
AGA (40.000) ed altri. Tutti i giochi con scatola e conte-
nute (manuali, mappe, ecc.).

Giorgio Capelli tel. 02/58309285 (ore pomeridiane)

VENDO, causa errato acquisto, Super Nintendo Euro-
peo + 6 cartucce (Super Mario All Stars, Prince of Per-
sia, Super Tennis, Super Mario Kart, Turtles in Time, Su-
per Ghouls'n Ghosts) + 2 joypad + alimentatore + cavo
antenna. Il tutto come nuovo a L. 600.000 trattabili.
Andrea tel. 091/314165 dalle 20 alle 21

VENDO i seguenti giochi per PC in confenzione origina-
le: PGA Tour Golf (50.000), Caesar (40.000), Ween in
italiano (50.000), The Godfather (30.000), Sam & Max
completamente in italiano (75.000) ed altri. Massima
serietd e onesta.

Stefano tel. 02/92107281 (ore pasti)

VENDO computer Olivetti M15 portatile funzionante a
rete o con batteria incorporata, 2 drive 3,5, 1 porta pa-
rallela, 1 seriale, 1 RS232 + corso di Autoistruzione per
PC, antivirus vari, giochi, programmi educativi, ecc.
Dario tel. 0984 /951511 (ore pasti)

VENDO Star LC 200 color, stampante con nastri inchio-
strati (b/n e colori) e manuale operativo a L. 300.000
trattabili. Vendo riviste K e TGM da sett. ‘92 a giugno
'94 a L. 5.000 cadauno trattabili.

Hu Ming An tel. 02/3492487

VENDO per PC i seguenti giochi originali: Epic (35.000),
Atomino (10.000), Cover Girl Strip Poker (25.000), Spa-
cewrecked (15.000). Vendo inoltre Windows 3.1 italiano
originale (75.000), Dos italiano originale (38.000) e CD-
Rom X Rated da L. 20.000.

Marco tel. 0871/63696

VENDO A500 (vers. 1.3) + espansione da 512 Kb + co-
pritastiera + 1 joystick nuovo + Flashback, Monkey
Island Il, Super Frog, Syndicate, Turrican | e I, Prince of
Persia. Tutto a L. 400.000.

Paolo tel. 0586/686957 dalle 12.30 alle 13.10

VENDO per Amiga e PC: Corsa Tris, programma con ar-
chivio dal 1958, grazie al quale si potranno visualizzare
e stampare informazioni statistiche. Aggiornabile ad
ogni concorso; Lotto Ambate, programma per la realizza-
zione di svariate vincite in ambata al lotto. Un program-
ma L. 30.000, entrambi L. 50.000.

Fabio tel. 0331/251766

VENDO A2000 con 2 drive, acquistato da poco, con nu-
merosi giochi e programmi, con manuali in italiano tra
cui: Elfmania, Mortal Kombat, Universe ed altri al modi-
co prezzo di L. 550.000 trattabili. Max serieta.

Giuseppe tel. 0884 /562150

Si ricorda che la duplicazione
di software protetto
da copyright é illegale

VENDO 38 numeri della rivista Amiga Byte con dischet-
ti programmi a L. 350.000 in blocco. 50 numei di K a L.
200.000. 39 numeri di The Games Machine a L.
120.000. 11 numeri di PC Action con dischetto a L.
90.000.

Daniele tel. 0445,/540066 (ore pomeridiane)

VENDO PC IBM compatibile 286 12 MHz, 1 Mb RAM, 1
floppy disk drive 3" 1/2 da 1.44 Mb, 1 hard disk da 40
Mb, scheda Vioko Paradise Super VGA, 2 uscite seriali,
1 uscita parallela, mouse, tastiera, senza monitor a
400.000 trattabili. Vendo/scambio giochi e programmi
per PC IBM e compatibili.

Mirco tel, 0734/678784

CERCO

CERCO Filippo lovine, vecchio amico di computer spari-
to nel nulla e Doomdark’s Revenge per C64.
Alessandro Pace - via Lupatelli, 64 - 00149 Roma

SCAMBIO

Cerco possessori di Amiga per SCAMBIARE immagini
2D e 3D, moduli musicali, demo, utility ecc. Chiamate
numerosi! Vogliamo espandere la nostra collezione e na-
turalmente anche |a vostra.

Walter Labbate - via G. Marconi, 15 - 55032 Castelnuo-
vo Garf. (Lu) - tel. 0583/62465

Massimo Toni - via La Quercia, 71 - 55055 Ponte
all'Ania (Lu) - tel. 0583 /709887

CONTATTI

Tracker club & una biblioteca di moduli in formato
tracker per Amiga. Appassionati e compositori: richiede-
te le modalita per entrare a farne parte a:

Massimiliano Bellino - via Toring, 23 - 10080 Bruino (To)
-tel. 011/9087344 dalle 19.30 alle 20.30

CERCO persone che si iscrivano con me all'associazio-
ne RPG '94 di Civitavecchia, di giochi di ruolo, da tavola
e con il computer.

Carlo tel. 0766,/580145 - Francesco tel. 0766/35466



“K” € al Pad. 20 Stand F-30
La Newel ¢ al Pad. 42/1 Stand A-18

Ti aspettiamo, non mancare.

* 1l negozio Newel lo troverai in Via Mac Mahon 75 (a pochi passi dalla fiera).
In occasione dello SMAU, la Newel rimarra aperta anche domenica 16 Ottobre.

offerta ¢ valida fino a esaurimento dei biglietti (ma sono ben 10.000). Il biglietto & completamente omaggio e non prevede obbligo di acquisto.



MANUALE IN ITALIANO
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E' UN'ESCLUSIVA:
LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO/VA
TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890






