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IMPERDIBILE!
TRUCCHI E SEGRETI PER
SCEGLIERE LA SCHEDA 3D
DEI TUOI SOGNI

- MILANO




- PER VINGERE QUESTA
BASTA METTERE INSIEME
- UN GOMPUTER,

IL NUMERO IN EDICOLA DELLA
E UN PO’ DI

SI’, ANCHE TU PUOI VINCERE FANTASTICI
PREMI USANDO IL TUO COMPUTER E
SCATENANDO LA TUA FANTASIA.

Basta partecipare al grande concorso offerto dalla
rivista “Il mio computer” e da LEXMARK.

LE REGOLE DEL CONCORSO
SONO SEMPLICI.

Le trovi tutte sul

numero in edicola de

“Il mio computer

che questo mese

regala, in uno dei

due CD ROM, :
PHOTO SUITE il ' LBMW roadster
programma di A B

fotoritocco ed

elaborazione delle im-

magini che ti fara sco-

prire il fantastico mondo

della creativita applicata al computer. Il programma € in LEXM ‘\RI(
italiano, nella sua versione completa senza limiti di uso. E
Sara il tuo alleato pill prezioso nella creazione delle im- [l MI0

magini con le quali potrai vincere una montagna di GOMPUTE .
fantastici premi, compresa questa BMW da sogno.
DI STAMPANTI, FOTOCAMERE,




FANTASTICA BMW Z3
QUATTRO SEMPLICI GOSE
UNA STAMPANTE, |
RIVISTA “IL MIO COMPUTER”
FANTASIA ...

L. 8.000
SUPERCONCORSO
|L “ln SUPERCONCORSO ‘5‘5

VINCI UNA FANTASTICA BMW Z3

25 PRODOTT]
STRAORDINARI

DA 70 MILA
15 MILION! <

NON PERDERE SPECIAI-EI QUESTA FANTASTICA
OCCASIONE!!!
CORRI SUBITO
A COMPRARE IL
NUMERO IN EDICOLA

DELILA RIVISTA
o Y | DIZIONARI ZANICHELLT STANNO TUTTI NEL TASCHIND. "~

PUOI VINGERE ANGHE DEGINE
SGANNER E UTILI AGGESSORI



DELPI

| rally ti strappano un grido?

uesto ti fara urlarell!

INTERactive

SCREAMER RALLY

Ti sbatte fuori di testa e di pista questo
rally indiavolato pieno di curve, dislivelli
terrapieni, dossi e cunette!! Cinque sono
le auto a disposizione: la mitica Escort
Cosworth, la nuova Renault Maxi
Megane, la grintosa Toyota e la velocis-
sima Peugeot 306 Maxi... e poi c’¢ la
quinta auto, ma quella la meriti solo se

PC CD-ROM

TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI

c 167-821177| www.leaderspa.it

sei particolarmente bravo! E in piu c’¢
una pista segreta, ma anche questa la
puoi provare solamente dopo aver supe-
rato i tracciati ufficiali di Colombia e
Inghilterra, i rivoluzionari circuiti di Cina
e Grand Canyon e infine lo spettacolare
e innovativo Circuito del Chianti in
Toscana.

Manuale in italiano.

Screamer Rally ha il supporto hardware
nativo per le schede grafiche accelerate
3Dfx, quindi il design delle auto e i det-
tagli delle piste sono resi perfettamente’

Qualita Interattiva.




EDITORIALE

GIOCANDDO CON

Natale si
avvicina a
grandi passi,
accompagnato dall’uscita
dei giochi di maggior
richiamo dell’intera anna-
ta. Questo mese possiamo
divertirci con due titoli che,
ne siamo certi, enireranno
nella storia dei videogiochi
per computer. Il primo lo
abbiamo aspettato per
anni e anni, il secondo &
giunto come un fulmine a
ciel sereno, ma é riuscito in
pochi giorni a conquistare
tutta la redazione.
Parliamo, ovviamente, di
Curse Of Monkey Island e
F1 Racing Simulation, i due
giochi a cui abbiamo dedi-
cato la copertina di Giochi
per Il Mio Computer.

Molti fra i nostri lettori, che
si saranno avvicinati al
colorato mondo dei video-
giochi per computer da
poco, non avranno mai
sentito parlare delle avven-
ture di Guybrush

Threepwood, pirata pastic-
cione, e della sua nemesi,
il perfido corsaro Le Chuck;
garantiamo per loro, pero:
se stiamo cercando un
modo per trascorrere delle
ore in allegria davanti al
nostro computer, difficil-
mente potremmo scegliere
meglio.

F1, invece, é riuscito a cen-
frare un obiettivo che pare-
va praticamente impossibi-
le: scalzare Grand Prix 2
dal trono delle simulazioni
di Formula 1. GP2 é stato,
I’anno scorso, il titolo che
ha superato tutti i record di
vendita nel nostro paese,
appassionando decine di
migliaia di giocatori, sparsi
per tutta la penisola. Era
stato programmato da un
veterano come Geoff
Crammond, un vero e pro-
prio "guru" delle simulazio-
ni per PC e, sino a un paio
di seffimane fa, sembrava
destinato a rimanere insu-
perato fino all’arrivo del

BBO NATALE

suo seguito, per il momen-
to ancora avvolio dal
mistero. Ebbene, i pro-
grammatori della UBI Soft
sono riusciti a creare un
prodotto dalla grafica spet-
tacolare, aggiornata alle
capacita dei piu moderni
PC disponibili, unita a una
fedelta simulativa senza
eguali.

Proprio alle ultime tecnolo-
gie disponibili per miglio-
rare la qualita dei nostri
giochi é dedicato, poi, lo
speciale sulle schede 3D
che, come promesso due
mesi fa, froviamo in questo
numero. Sono il regalo
adatto per il nostro compu-
ter, I'importante é scegliere
quella piv adatta alle
nostre esigenze.
Appuntamento al prossimo
mese, non scartate i regali
prima di mezzanotte e...
buon Natale!

Andra Minini Saldini
Gorman@ilmioweb.it
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ACCELERAZIONE CONTINUA

Natale ¢ alle porte, e il regalo giusto per il nostro PC & una scheda grafica accelerata: a un
costo inferiore al mezzo milione, una 3Dfx o una PowerVR possono aggiungere davvero

Pag. 27

una marcia al nostro Pentium.

" Outstanding Overall 2D13D . *
g Graphu's Performanad

LA STORIA AL VOLANTE Peo-38

Diamo un’occhiata al simulatore di corse automobilistiche che ci porta nel passato, nel lon-
tano 1967, quando i piloti si affidavano piv alla fortuna e alla propria abilita che a sistemi
computerizzati e servoassistiti: GP Legends.

PER GIOCARE MEGI.IO Pag. 113

Questo mese, Giochi per Il Mio C luzil leta di Broken Sword
2 e la prima parte del fitanico Litile Big Ar!venrure 2 oltre al solito appuntamento dei
Trucchi e Segreti.

2
GUIDA AL (D

Quali titoli troviamo sul CD di questo mese? Beh, primo
fra tutti, lo stupendo Overboard, ma anche Grand Theft
Auto, il tridimensionale Turok, Claw e lo spuzidle I-War.
Per gli amanti dei giochi di strategiu, abbiamo anche Age
of Empires e Close Combat 2. Chi apprezza le avventure,
potra invece muovere i primi passi in Zork Grand Inquisitor.

SPECIALE MICROPROSE

Scopriamo cosa ha in serbo una delle software house europee pid famose e importanti, che
in passato i ha deliziato con giochi del calibro di Grand Prix 2 e Civilization.
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1d Software, Inc.

ato di Raven

Hexen I &

Inc.

Pubblicato da Id Software, Inc. Distibulto d:

Inc.

1d Software

Hexen II™ 1997 R
Inc. Tutt gl

HEXEN 11
E’ DISPONIBILE PRESSO |
SEGUENTI PUNTI VENDITA:

PIEMONTE

CAMELOT - BIELLA - TEL. 015/8494475 . ROSSI COMPUTER - CUNEO - TEL
0171/603143 . ALEX COMPUTER - TORINO - TEL. 011/4031114 QUEEN
COMPUTER - TORINO - TEL. 011/3185666 . START COMPUTER - TORINO - TEL.
011/3098767 . BIT INFORMATICA - CIRIE' (T0) - TEL. 011/9205455 . ALEX LE
GRU - GRUGLIASCO (T0) - TEL. 011/7708951 . COMPUTER WORK - ORBASSANO
(T0) - TEL. 011/9031567 . MEGA-LO-MANIA - VERCELLI - TEL. 0161/251981

LOMBARDIA

MEGA BYTE 2 - BERGAMO - TEL. 035/402402 . PC CENTER - BERGAMO - TEL
035/4243043 . DAS COMPUTER - BRESCIA - TEL. 030/3760739 . MASTER
INFORMATICA - BRESCIA - TEL. 030/3752147 . MEGABYTE - DESENZANO (BS) -
TEL 030/9911767 . DDB - MILANO - TEL. 02/6552472 . LOGIN - MILANO - TEL.
02/58111421 . MARCUCCI - MILANO - TEL. 02/7386051 . ORION CLUB -
MILANO - TEL. 02/2361356 . PHOTO DISCOUNT - MILANO - TEL. 02/437058 .
RIVOLA - MILANO - TEL. 02/6693362 . STARGAME-PLUTOS - MILANO - TEL.
02/26110389 . SWEETWARE - MILANO - TEL. 02/8056983 . ABACUS -
CARUGATE (MI) - TEL. 02/99048691 . MICRONIX - CINISELLO B. (MI) - TEL.
02/45100171 . MICRONIX - CORSICO (MI) . BIT LINE - RHO (M) - TEL.
02/93504891 . SI OK INFORMATICA - VAPRIO D'ADDA (MI) - TEL. 02/9097586
PROXIMA - VIMODRONE (MI) - TEL. 02/26510022 . FLOPPY - VARESE - TEL.
0332/282389 . IPER MONTEBELLO - VARESE - TEL 0332/332600 . NON SOLO
MAC - VARESE - TEL. 0332/231611 . MASTER PIX - BUSTO ARSIZIO (VA) - TEL
0331/620430

TRIVENETO

CD WORLD LINE - PORDENONE - TEL. 0434/524352 . GAME START - TRIESTE -
TEL 040/634460 . CMB - LAIVES (BZ) - TEL. 0471/916514 . ELETTROCASA -
TRENTO - TEL. 0461/933633 . FANTASY - TRENTO - TEL. 0461/236515 . MUSIC
CENTER - GARDOLO (TN) - TEL. 0461/9600011 . COMPUTER SACE - PADOVA -
TEL 049/8740099 . GRUPPO G.P.M. - PADOVA . IRES - CESSALTO (V) - TEL.
0421/327690 . DOMINIO - VICENZA - TEL. 0444/326362 . MIXEL - VICENZA -
TEL 0444/960255

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA PORTANOVA - BOLOGNA - TEL. 051/226755 . CARTOLERIA
STERLINO - BOLOGNA - TEL. 051/6236650 . MARCO POLO - FORLI . NERI -
FORLI" - TEL. 0543/401115 . B. & P. - MODENA - TEL. 059/370967 .
DIMENSIONE INFORMATICA - MODENA - TEL. 059/342255 . TUNNEL - FAENZA
(RA) - TEL. 0546/663572 . VIRTUAL GAME - LUGO (RA) - TEL. 0545/25022 .
COMPUTERLINE - REGGIO EMILIA - TEL. 0522/432679

ELECTRONICS - SERRAVALLE (RSM) - TEL. 0549/900416

TOSCANA
FUTURA 2 - LIVORNO - TEL. 0586/210311 . IL COMPUTER - LIDO DI CAMAIORE
(LU) - TEL. 0584/618200

LAZIO

COLAFRANCESCO LUIGI - FROSINONE - TEL. 0775/290387 . MICROTECH -
CASSINO (FR) - TEL. 0776/26110 . MONDOVISION COMPUTER - SORA (FR) -
TEL 0776/824372 . ASSO - ROMA - TEL. 06/40501517 . BELLO GAMES - ROMA -
TEL 02/84241588 . CAMPA ADOLFO - ROMA - TEL. 06/21802967 . D & D -
ROMA - TEL. 06/39737195 . ELLEMME - ROMA - TEL. 06/3220188 . FB
COOMPUTERS - ROMA - TEL. 06/36001004 . FULL SERVICE - ROMA - TEL.
06/71584507 . G.T. TECHNOLOGY DI A. ORLANDI - ROMA - TEL. 06/24302057
« GIOCOFOLLIA - ROMA - TEL. 06/4746415 . M. ELECTRONIC - ROMA .
METROIMPORT NEW - ROMA - TEL 06/39367255 . MICROCENTER - ROMA -
TEL 06/5296330 . MICROCENTER - ROMA OSTIA . MICROCENTER - ROMA (C.C.
LA ROMANINA) . MONDO DEL MULTIMEDIALE - ROMA - TEL. 06/8840000 .
NOVA GAME - ROMA - TEL. 06/39743517 . ODIS - ROMA - TEL 06/7016436 .
P.C.C. COMPUTER HOUSE - ROMA - TEL. 06/2147260 . GEDY - ANZIO (RM) -
TEL. 06/9860201 . TIESSESERVICE - NETTUNO (RM) - TEL. 06/9803433 .
COMPUTER PRODOTTI - LATINA - TEL 0773/660358 . GRIS COMPUTER -
APRILIA (IT) - TEL. 06/9275212 . ARCHIMEDIA - FORMIA (LT) - TEL. 0771/725201
. WORlD SERVICE INFORMATICA - VITERBO

CAMPA|

MUI.TIMEDIA AVELLINO - TEL. 0825/21599 . L.D.C. -
081/579915

NAPOLI - TEL.

UMBRIA
UK GENERATION - TERNI - TEL. 0744/406633
PRESSO TUTTI | PUNTI VENDITA:

[Mhicrolink|

‘ MONDADORI INFORMATICA

_,F'ERG!UCD
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%\ ER SECOLI LE CATTEDRALI MEDIOEVALI -
SONO STATE LA CULLA DELLA CONOSCENZA.

NON DIMENTICHERETE TANTO FACILMENTE

LA LEZIONE GHE STATE PER IMPARARE.

Frd

minacciosi e sinistri, ncll @mbra. Tutta ["'umanita &
S

II Sole si ¢ oscuratp ela Lum ¢ dwcntata Solote
p del’sangue. 1 quattro Cavahcm &q]f Apocallssc si celano,

caduta

sotto il potere oscuro di sangumarm orde infernali . Néi panni
di un Ncgromantc di un Assassmo d1 un Cavalxcrc o di un

Paladino sarete i'soli a poter mettere fine a qucsto ornbdc

giogo. E non potrete non riconoscere i quattro Cavalieri -

pcrchc darete loro ben presto un nome: morte; pestilenza,

guerra ¢ carcstla. Sarete 1 macsm in qucsto umvcrso dl

'dlstruzmnc ? 0 gh allievi?

., LAPOTENZA DI QUAKE

H:xcu’ﬂ & stito sviluppato pmcmfo dell'engine
* originale di Quake, il migliore ¢ pil realistico ;
«"ambiente poligonale disponibile per un gioco
" tridimensionale. Per I'occasione sono state
1mplcmcntatc nuove caratteristiche che sfruttano
appicno le prestazioni dei nuovi chxp 3D.
assicurandovi un'elevata velocita di gioco ¢
spettacolari effetti grafici assolutamente incditi.

'SCEGLIETE ILVOSTRO DESTINO

+Sclezionate quale personaggio interpretare.
Ciascuno possicde armi specifiche, incantesimi e
poteri che si sviluppano acquiseado esperienza.
Andrete cosi migliorando le vostre doti fisiche: I+
velocita di movimento, la rapiditi dell‘attacco o, )
ancora, la distanza massima superabile con un salto.

UNAMBIENTE DI GIOCO
SCONVOLGENTE
Apritevi la strada attraverso 4 livelli infestati da
orrendi demoni. Sfondate finestre, abbattetc pilastri,
polverizzate alberi. Niente ¢ nessuno dovri
fermare la vostra avanzata.

OPZIONE MULTIGIOCATORE
Affrontate le insidie dei diversi mondi
- in compagnia dei vostri amici o sfidatcliin .
Un sanguinoso s scontro dn'cno
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Com’é dura la vita di una «postaiola»! Non appena qualcuno si
azzarda a mettere un po’ d’ordine in questo ufficio (e spesso
sono io!) arrva il postino che ci scarica direttamente addosso un
furgone di lettere!

Lasciateci spiegare, siamo contentissimi del vostro affetto, che
inequivocabilmente la quantita di lettere pervenute in redazione
questo mese ci dimostra, ma se va avanti cosi inizieremo a
comprendere a fondo tutte quelle campagne contro la deforesta-
zione selvaggia! Ad ogni modo, non fraintendeteci: continuate
pure a scriverci quanto e come volete, e troveremo sempre il
tempo di leggervi e se possibile rispondervi... anche se ultima-
mente le lettere con vari «inviti a cena» (ce ne sarebbero anche
di pit esplicite ma stenderei un pietoso velo) a me personal-
mente indirizzate si stanno moltiplicando a ritmo allarmante, tan-

Giochi per il mio
computer

La posta in gioco
Via Pergolesi, 8
20124 Milano

Spett.redazione di GIOCHI
PER IL MIO COMPUTER.

Ho preso alcuni numeri del
vostro stupendo mensile, ho
visto anche, nel CD-ROM, del-

Forces — devi digitarli durante
il gioco:

LAPOSTAL

Per avere armi, munizioni e
tutti i power up

le bellissime demo. LAMAXOUT
Ho molti giochi sul mio PC, ma Per avere il massimo di tutti gli
vorrei sapere se ¢i sono i codi- oggetti
ci di Dark Forces e di Heretic. LARANDY
Carica delle armi
Questi sono i codici di Dark LAUNLOCK

&:J DICEMBRE 1997 °

Tr . .4

to che se dovessi scegliere davvero di accettarne uno non tro-
verei metodo pili democratico di un’estrazione tipo Lotteria di
capodanno... ragazzi guardate che & un rischio! E tra I'altro non
mi avete mai vista, magari poi non vi piaccio... e questo ci porta
al punto 2: parecchi lettori dicono giustamente che «se c’e una
foto di Andrea Minini Saldini nell’'editoriale, ce ne deve essere
una di Nemesis nella posta». lo, francamente, non ho problemi
a metterne una, ma la redazione al completo si dichiara ufficial-
mente «ancora troppo gelosax...ma voi insistete, e secondo me
a breve dovranno cedere! Comunque, anche senza foto, questo
numero di GMC e pieno di cose da farvi strabuzzare gli occhi
fuori dalle orbite... e non & detto che gia dal prossimo non ci
siano sorprese... per ora, bacioni dalla vostra,

Inventario completo
LAREDLITE :

Congela” i nemici

LAPOGO

Per entrare anche nelle stanze
con il soffitto basso

LACDS

Per avere la mappa completa
LASKIP

Per completare il livello

* NEMESIS

Per farmi pervenire i vostri messaggi, scrivete all’indirizzo qui a

fianco oppure (sarebbe bellissimo!) inviate le vostre E-Mail

all”indirizzo “gorman@ilmioweb.it” (il solerte Andrea Minini

Saldini provvedera a farmi pervenire i vostri messaggi elettronici).

Per raggiungere direttamente
un livello:
LASECBASE
Secret Base
LATALAY
Talay:Tak Base
LASEWERS
Anoat City
LATESTBASE
Research Facility
LAGROMAS



ANNULLA, RIPROVA, TRALASCIA

Ultimamente in redazione sono arrivate moltissime vostre lettere, e questo ci rende molto felici, perché ci permette di capire quali siano le esigenze dei nostri
lettori, e ci permette di migliorarci in continuazione. Purtroppo, pero, la quantita di lettere ed e-mail indirizzate a questa rubrica, dedicata alla risoluzione di tutti i
problemi tecnici, dei dubbi, delle curiosita, delle chiarificazioni sul’hardware e sul software non & elevatissima. Scriveteci dunque, verranno lette tutte le vostre
missive e prima poi vi risponderemo su questa pagina.

Se utilizzate la Posta scrivete a: Giochi per il Mio Computer, via Pergolesi 8, 20124 Milano. L'indirizzo di posta elettronica & invece gorman@ilmioweb.it

L’'OCCUPAZIONE DEL PROCESSORE
3 Spettabile redazione di GMC, sono un vostro assiduo lettore e mi voglio innanzi tutto congratulare per la vostra rivista. Giorni fa, mentre mettevo alla
D: \\ prova la mia abilita nella guida con Grand Prix 2 casualmente ho scoperto che tenendo premuto il tasto “0”, durante la gara appare una scritta “occu-
pazione del processore”. A fianco é riportata una percentuale che aumenta e diminuisce durante lo svolgersi dell’azione.
Questa percentuale va all’incirca da 85 a 175% Che cosa significa? Spero sappiate darmi una buona delucidazione come fate sempre. Saluti.
Marco Bonaldo, Scorze (VE)

BEgg Caro Marco tenendo premuto il tasto “0” durante le prove libere, le qualifiche o durante un gran premio in Grand Prix 2 viene effettivamente visualizza-
to un valore seguito dal simbolo di percentuale. Questo valore indica quanto il processore & occupato in quel preciso istante, mi spiego: se la vettura
sta transitando in un punto della pista con pochi elementi intorno il processore & meno impegnato a “calcolare” il paesaggio circostante e 'andamento della vet-
tura. Viceversa, quando si transita in punti molto “pieni” (ad esempio sul rettilineo di partenza nel circuito di Montecarlo) o quando ci sono molte auto intorno (ad
esempio alla partenza) il processore & molto pili occupato a calcolare tutti gli elementi ed ecco spiegato perché il valore oscilla tanto, come nel tuo caso da 85
a 175%. Per giocare in maniera ottimale, ti consiglio di fare in modo che questo valore non superi mai (o superi di pochissimo nei punti pit impegnativi) il 100%,
questo per non perdere di fluidita durante il gioco. Per ottenere questo risultato, 'unico sistema & abbassare il numero di dettagli che vengono calcolati e visua-
lizzati, quindi & necessario fare un po’ di prove modificando il “frame rate” cioe il numero di fotogrammi disegnati ogni secondo, e togliendo alcuni elementi
come l'erba o i cordoli, partendo da quelli disegnati negli specchietti.

CONFIGURAZIONI: CHE SCELTA FARE?
Ciao a tutti, sono un sedicenne di Roma e sono un appassionato di computer. Ho intenzione di acquistare un computer Pentium 166 MMX, 32MB di
el RAM, cache di 512 KB, una Millenium e una Sound Blaster Awe64 Gold. Vorrei avere un consiglio per la scelta del monitor ed un giudizio sulla confi-
gurazione da me scelta, tenendo conto che adoro Duke Nukem 3D, Quake, MDK e tutti gli sparatutto in 3D (vorrei avere un PC all’altezza di Hexen 2, Quake 2
e Unreal). Vi ringrazio moltissimo e complimenti per la vostra bellissima rivista.
Marco Sanetti, Roma

La configurazione che hai proposto mi sembra abbastanza equilibrata. Se devi usare il PC solo per giocare forse & meglio pensare di acquistare una

s Sl Vlystique piuttosto che una Millenium. Poiché dici di apprezzare moltissimo gli sparatutto in 3D, non puoi fare a meno di acquistare una scheda acce-
leratrice 3D, basata sul chipset Voodoo di 3Dfx. Attualmente stanno uscendo molte schede che sfruttano questo chip e proprio in questo numero troverai uno
speciale dedicato alle schede 3D. Se il tuo budget te lo consente, potresti pensare di acquistare un Pentium 200 MMX al posto del 166 o magari un AMD K6
200 che costa meno di un Pentium ma permette prestazioni davvero considerevoli. Nella configurazione che mi hai mandato mancano le dimensioni del disco
fisso e la velocita del CD-ROM: ti consiglio (come valori minimi) 2,1GB per il primo e 12X per il secondo. Infine, ti consiglio di acquistare un monitor a 15 pollici,
il monitor & un investimento, & un oggetto che probabilmente userai per anni. Quindi assicurati che abbia un buon valore di refresh, che i controlli siano precisi
e facilmente accessibili, che sia insomma di buona qualitd. Con un 15 pollici potrai utilizzare Windows e molti giochi a una risoluzione di 800x600 punti. Il mas-
simo sarebbe poter acquistare un monitor da 17 pollici, ma purtroppo questi prodotti sono ancora piuttosto cari.

LE LIBRERIE USATE DA WINDOWS PER | GIOCHI
Carissima redazione di GMC, leggo fin dal primo numero la rivista e vedo che siete proprio bravissimi. Veniamo al sodo, ho appena acquistato il gioco Hereos
> Might & Magic 2, ho eseguito I'installazione seguendo il manuale ma purtroppo qualcosa non ha funzionato a dovere. Il messaggio che ho ricevuto é “errore
durante I'awvio del programma. Wing32.dll non trovato”. Aiuto!!! Come posso fare per poter sistemare il problema e poter finalmente giocare? Grazie.
Davide, Bulgarograsso (CO)

z Quando Microsoft rese disponibile nei negozi Windows 95, nel settembre di due anni fa, dopo una serie interminabile di ritardi, postici, indiscrezioni e chiac-
R: \> chiere da record, fu subito chiaro che il nuovo sistema operativo doveva vincere una grande sfida, doveva diventare la piattaforma definitiva ANCHE per i gio-
chi. Quello dei videogiochi era (ed &) un mercato troppo ampio per lasciare la Microsoft indifferente. Dunque in un primo tempo furono create le librerie WinG, ciog alcu-
ne DLL (Dinamic Link Library, ovvero librerie a collegamento dinamico) che permettevano una maggiore integrazione tra i giochi e le risorse del PC gestite da
Windows95. Un esempio che ricordo chiaramente & il gioco “Woodruff and the Schinibble of Azimuth”. Tieni conto che in quel momento la stragrande maggioranza dei
giochi utilizzava il DOS. Ora, con le DirectX, moltissimi giochi utilizzano Windows 95 per accedere alle risorse hardware del PC. Tornando al tuo problema, per prima
cosa installa le DirectX (3.0 o meglio ancora 5.0) che puoi trovare sui CD allegati a GMC.

Gromas Mines LAIMPCITY RAMBO Mappa

LADTENTION Imperial City Tutte le armi ENGAGE

Detention Center LAFUELSTAT QUICKEN Saltare al livello x,y (episodio,
LARAMSHED Fuel Station Immortalita mappa)

Ramsees Hed LAEXECUTOR RAVSKEL PONCE

LAROBOTICS The Executor Tutte le chiavi Curare

Robotic Facility LAARC GIMME MAP

LANARSHADA The Arc Hammer Tutti gli oggetti La mappa

Nar Shaddaar MASSACRE COCKADOODLEDOO
LAJABSHIP | codici per Heretic, invece, Elimina tutti i mostri Per trasformarsi in un pollo
Jabba’s Ship sono i seguenti: RAVMAP
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Cara redazione di GMC, vorrei
sapere qualche trucco per The
Need for Speed Special
Edition, e anche di Command
& Conquer Red Alert. N.B. tutti
questi giochi sono sotto Win95
Hamilton Santia (TO)

Purtroppo, per Red Alert non
abbiamo trovato codici o truc-
chi, almeno finora. Invece, i
codici per Need for Speed 2:
Special Edition sono:

tombstone

Macchina

bonus bomber

Altra macchina bonus
slip

Per diminuire la velocita
fzr2000

Super macchina bonus
pioneer

Per accelerare...

hollywood
Pista segreta

Sono un incallito giocatore di
videogiochi sportivi e di cloni
di Doom ed ¢ a tal proposito
che vorrei

porvi alcuni quesiti:

1- Esiste la possibilita di modi-
ficare, manualmente o tramite
qualche file, i nomi dei gioca-
tori su FIFA 977 (E assurdo,
ad esempio, che non si possa
schierare Ronaldo).

2- Se non esiste tale opzione,
c’e in commercio un gioco bel-
lo come FIFA 97 che dia la
possibilita di aggiornare le
squadre?

3- Mi sto divertendo da matti
giocando con Blood, conosce-
te qualche codice-trucco?

Vi ringrazio del tempo che vor-
rete dedicarmi e nel contempo

vorrei chiedervi di non cambia-
re mai: avete
delle riviste perfette!

Fabio Cerfeda—Roma—

Caro Fabio, grazie per i com-
plimenti, che fanno sempre
piacere. Per quanto riguarda
le prime due domande, ti con-
sigliamo di provare Kick Off
98, di cui abbiamo pubblicato
il demo e la recensione il
mese scorso, che ti permette
di modificare a piacere i nomi
di tutti i giocatori delle squadre
italiane. Invece, per Blood, ci
siamo messi all'opera, cerche-
remo di accontentarti nella
rubrica Trucchi e segreti del
prossimo numero.

Cara Redazione, siamo due
fratelli di Torino, e stiamo
impazzendo con M.A.X., un

gioco di guerra in tempo reale
davvero difficile. Per caso, non
avete qualche trucchetto adat-
to alla nostra situazione.

Luigi e Marco Praga

Vi rispondiamo con una lettera
speditaci da Luca Tortiglione,
che ci ha mandato propri i
trucchi per M.A.X.:

MAXAMMO

fa il pieno di munizioni
MAXSURVEY

svela tutte le risorse nemiche
MAXSPY

rivela la locazione delle unita
nemiche

MAXSUPER

permette di upgradare l'unita
selezionata a livello
MAXSTORAGE

completa il carico di materie
prime

FLASH GAMES

PC GAMES - CD

ACTUA SOCCER 2 ITA 65000
ALBION MIT 88000
ALL NEW WORLD OF LEMMINGS MIT 48000
ATLANTE DEL CORPO UMANO ITA 94000
BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI  ITA 88000
BROKEN SWORD ITA 68000
BROKEN SWORD Il ITA 89000
CHESSMASTER 5000 ING 84000
CLOSE COMBAT MIT 88000
COMANCHE 3 ITA 94000
COMIX ZONE ING 48000
CONSTRUCTOR ITA 84000
COSMIC CREATOR ITA 88000
CYBERWAR ING 78000
DESCENT 2 MIT 74000
DESTRUCT DERBY 2 ITA 88000
DISCWORLD 2 ITA 84000
DUNGEON KEEPER ITA 90000
ENCICLOPEDIA RIZZOLI 98 ITA  TEL.
EXHUMED MIT 68000
EXTREME POWER PACH + JOYPAD ~ MIT 88000
F1 GRAND PRIX MANAGER ITA 54000
F1 GRAND PRIX 2 ITA 58000
F1 RACING ITA 88000
F16 BACK TO BAGHDAD MIT 88000
F16 FIGHTING FALCON ITA 92000
FALCON 30 ING 38000
FEDERICO FELLINI ITA 78000
FIFA 97 MIT 64000
FIFA98 ITA TEL.
FIFA SOCCER MANAGER ITA 92000
FORMULA 1 ITA 78000
FULL THROTTLE ITA 78000
FLIGHT UNLIMITED ITA 48000
GENEWAERS MIT 88000
GRAND PRIX MANAGER 2 ITA 68000
GuILTY MIT 48000

“TUTTIL.PREZZI.
IVA COMPRESA

HEAVY GEAR - M WARRIOR 3 ITA 84000
HELL A CYBERPUNK THRILLER ITA 74000
HI-OCTANE MIT 44000
HUNTER/KILLER 688() MIT 94000
| FENICI ITA 58000
INTERNATIONAL RALLY C. ITA 76000
JEDI KNIGHT MIT 89000
KICK OFF 97 MIT 74000
IL GOBBO DI NOTRE DAME ITA 84000
IL MONDO DEL VOLO ITA 94000
IL MOSTRO D'ARGILLA-STELLARIS ITA 56000
| MICRONAUTI - STELLARIS ITA 58000
| MONDIALI DI CALCIO ITA 38000
INSETTI OVUNQUE ITA 58000
LA DIVINA COMMEDIA INFERNO ITA 54000
LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 54000
LA DIVINA COMMEDIA PURGATORIO  ITA 54000
LA GUARDIANA DELL'INFINITO - STELLARIS ITA 58000
LAPIETRA DI NETTUNO-STELLARIS ~ ITA 56000
LARRY LEISURE SUIT ITA 92000
LE LOUVRE ITA 108000
LEONARDO DA VINCI ITA 88000
LIGHT HOUSE - IL FARO ITA 92000
MAGIC THE GATHERING MIT 68000
MASS DESTRUCTION ITA 69000
MDK ITA 74000
MICHELANGELO BUONARROTI ITA 68000
MONKEY ISLAND 3 ITA TEL.
MOTO RACER G.P. ITA 88000
MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000
MYST ITA 68000
NASCAR RACING 2 ITA 74000
NBA LIVE 98 ITA 89000
NEED FOR SPEED 2 ITA 78000
NHL 97 MIT 74000
NIRVANA ITA 78000
OLYMPIC GAMES ITA 48000
OUTLAS MIT 88000

PERFECT GOLF MIT
PINBALL FANTASIES DELUXE MIT
PINBALL WORLD CUP MIT
POD ITA
POWER CHEES ING
POWER F1 ITA
PRAY FOR DEATH MIT
PRIVATEER 2 ITA
PRO HOCKEY ING
PUZZLE FIGHTER Il TURBO MIT
QUAKE MIT
QUAKE 2 MIT
RAYMAN JUNIOR ITA
REBEL ASSAULT 2 ITA
RESIDENT EVIL MIT
RISE OF THE ROBOTS ING
ROMA 2000 ANNI FA” ITA
SCREAMER 2 ITA
SENSIBLE W. SOCCER 96/97 ITA
SONIC 3D MIT
SPORTS MASTERS ING
STARTREK - GENERAZIONI ITA
STAR WARS: X-WING VS THE FIGHTER ITA
SYNDICATE ING
SYNDACATE WARS MIT
TERRANOVA MIT
THEDIG ITA
THE LAST DYNASTY ITA
THEME HOSPITAL ITA
TOMB RAIDER MIT
TOMB RAIDER 2 ITA
UEFA CHAMPIONS LEAGUE ITA
UNDER A KILLING MOON ING
U.S. NAVY FIGHTERS 97 MIT
VIRTUA FIGHTER 2 MIT
WINGS OF GLORY MIT
WORLDWIDE SOCCER MIT
ZORK GRAND INQUISITOR ITA

10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 (VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189
ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO

84000
68000
38000
84000
76000
79000
54000
89000
48000
74000
68000
88000
49000
58000
88000
58000
74000
74000
74000
74000
38000
78000
68000
48000
74000
48000
58000
68000
88000
74000

TEL.
78000
48000
94000
82000
58000
88000
88000

VENDITA NOTEBOOIKS "OYSTER"
"BRAHMA"”
CONFIGURAZIONI A RICHIESTA

PENTIUM

FLOPPY DISK 3/, HD

£.520

MODEM 33600
VOLANTI PER PC
MONSTER 3D

CD ROM

semsssssssmsEsmssmssansesnnnn

TELEFONARE !}

SOFTWARE
AMIGA
HARDWARE
PER PC

TUTTO IL MATERIALE

_COPERTO DA GARANZIA

*  VENDITA PER *

CORRISPONDENZA
PAGAMENTI RATEALI
- 'SENZA INTERESSI 1!

MONITOR 14”-N.I.
MPR I - 0,28"

Asote £. 318.000 |




SideWinder, “Dove vuoi andare oggi?"e Microsoft sono marchi registrati di Microsoft Corporation.

Vuoi un’esperienza elettrizzante? Preparati al massimo coinvolgimento di una sessione

di gioco ultra-reale con il nuovo joystick Microsoft SideWinder” Force Feedback Pro!
Finalmente potrai sentire tutti gli urti, i colpi, I'attrito e la forza di gravita dei tuoi giochi
preferiti direttamente sul joystick, cioé sulla tua mano. Force Feedback Pro ha 16 funzioni
programmabili, possibilita illimitata di creazione di profili di gioco, 8 pulsanti con doppia
iiene, hat switch a 8 direzioni, acceleratore digitale incrementale, rotazione 3D e tutta
za di un microprocessore on board. Come se non bastasse, include anche

VIDK: missione laguna beach’. Force Feedback Pro fa parte della linea
oft, la piti evoluta famiglia di joystick e gamepad ottico-digitali esistenti,

| 0 joystick SideWinder Precision Pro.
imo in termini di programmabilita, velocita e precisione.
70.398.398, risponde Microsoft.

Dove vuoi andare 0ggi?®

R e v b
WwW.microsoft.com/italy? "



GUIDA AL CD

Pirati, duelli aerei e
antichi imperi

Le ragioni per inserire un CD-ROM
in una rivista possono essere
molteplici, come del resto
molteplici sono gli utilizzi
di un computer. Il nostro

11 Mio Castello

CD-ROM vuole essere

~ International sel declina
) w ogni responsabilita circa
un'OccaSIOne per prova- lutilizzo el software
contenuto in questo

CD-ROM

re i giochi prima di
acquistarli, divertirsi sen-
za spendere molto e forni-

re ai lettori una serie di ser-
vizi, quali aggiornamenti del
software e livelli aggiuntivi, impos-
sibili da realizzarsi altrimenti. Per dicem-
bre, abbiamo preparato un CD ricco di giochi
che dovrebbero accontentare i gusti di tutti. Gli
amanti dei giochi d'azione troveranno pane per
i loro denti con Overboard, un gioco in cui
potremo rivivere le peripezie di un vascello pira-
ta, alle prese con ogni sorta di pericolo. Ma non
é finita, perché con Turok, un bellissimo gioco
tridimensionale dalla grafica stratosferica, avre-
mo la possibilita di rivivere le sensazioni prova-
te da un vero cacciatore di dinosauri. In The
Reap, facciamo un salto indietro nel tempo, con
uno stile di gioco che si rifa ai grandi sparatutto
del passato e una grafica che lascia a bocca
aperta. Chi preferisce divertirsi in modo piu

€P) DICEMBRE 1997

Per informazioni

V leggere la guida al GD
%

nella rivista

tranquillo e ponderato, invece,
potra farlo con delle ottime
avventure e con un paio di
giochi di strategia da non
perdere. Broken Sword 2

Allegato a
Giochi per il

mio Computer ’
n. 8 dicembre 97
E vietata la venditam

da un assaggio dell'av-
ventura grafica che

abbiamo risolto per voi
su questo numero, men-

tre Zork Grand Inquisitor

prosegue la saga piu longe-

va nell'universo delle avventu-

Close Combat, invece, affrontano due epo-
che molto diverse della storia, ma sempre da un
punto di vista tattico e strategico. Se ci piace
improvvisarci generali di fronte al monitor del
nostro computer, sono i titoli che fanno al caso
nostro. Una menzione d'onore anche a Joint
Strike Fighter, un simulatore di volo tutto azio-
ne, i cui programmatori sono riusciti a creare un
vero e proprio miracolo grafico anche senza
l'ausilio di schede 3D. Non mancano, come al
solito, le directory dedicate alle schede accelera-
trici 3D e agli aggiornamenti dei giochi (patch).
Seguite attentamente le istruzioni e buon diver-
timento con il CD-ROM di Giochi per Il Mio
Computer.




| UTILIZZO DEL CD-ROM CON WINDOWS 95

. In Windows 95 il programma di consultazione del nostro CD-ROM dovrebbe partire automaticamente all'inserimen-
| to del CD nellapposito lettore. Se questo non dovesse verificarsi, potreste avere 1'opzione di Autoplay disattivata.
In tal caso, la procedura da utilizzare ¢ la seguente:

1 Cliccate con il mouse sull’icona “Risorse del computer” che |
dovreste trovare in alto a sinistra sulla scrivania del vostro
computer. {

& =) i
i &f ' 39|

2 Nella ﬁn_eStr_a che ?i aprira, i Pannello di Stampanti Argesso remoto
fate doppio clic sull’icona che controllo
rappresenta il CD-ROM.

58 Risorse del computer

’ —‘_4::‘:,4»: .‘;}@J , : . . ;
Fioppyda 3,5 Morgana () W Giochi B
Al ol :
Pannello di Stampanti Accesso remoto
Al All'interno della finestra che visualizza il contenuto del CD-ROM
cercate il file chiamato “Giochi95”, caratterizzato dall’icona di un
proiettore. A questo punto fate doppio clic su questa icona e il

programma di consultazione del CD-ROM si avviera.

' UTILIZZO DEL CD-ROM CON WINDOWS 3.1

Sebbene la luglior parte dei giochi presenti sul CD-ROM vadano giocati da DOS o da Windows 95, se vorrete visua-
lizzare il programma di consultazione del CD-ROM da Windows 3.1 eseguite la seguente procedura:

1. Inserite il CD-ROM nell’apposito lettore e avviate Windows 3.1.

Nel Program Manager andate con il mouse nel menu “File” e premete una volta il pulsante sinistro del mouse.
Selezionate la voce esegui e premete nuovamente una volta il pulsante sinistro per attivarla.

Nella finestra che si aprira utilizzate il bottone “Sfoglia...”.

Nella finestra “Sfoglia” andate nel menu a discesa “Drives” e selezionate la lettera associata al CD-ROM (di solito ¢ “D:”).
Nella finestra che apparira, dall’elenco di destra selezionate il file “Giochi31”.

Di nuovo nella finestra “Esegui” premete il bottone “OK” e il gioco sara fatto.

b

SN UIhE o
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GUIDA AL CD

INSTALLAZIONE DEI DRIVER DIRECTX

Alcuni dei titoli contenuti sul CD di questo mese richiedono I'installazione dei driver DirectX per Windows 95. Si tratta di pro-
grammi che sono stati studiati e sviluppati per permettere un’esecuzione piu veloce di giochi e prodotti multimediali sotto
Windows 95, grazie a un accesso diretto all’hardware del vostro PC. Tuttavia, i driver DirectX piu datati e quindi superati non
sono compatibili con alcune schede grafiche piu recenti, e dato che sovrascrivono i driver standard di Windows 95, possono dan-
neggiare la vostra configurazione e forzarvi a un display di soli 16 colori. Per evitare questo problema, Giochi per il Mio
Computer ha preso alcune precauzioni. In primo luogo, sul CD troverete la versione pitt aggiornata dei driver DirectX, che vi
consigliamo di installare in ogni caso. Alternativamente, in caso di problemi di visualizzazione, vi consigliamo di accedere a
Windows 95 in modalita protetta. Per riuscirci, premete F8 in fase di avvio del computer per far apparire il menu di partenza, e
selezionando la voce corrispondente (avvio in modalita protetta). Una volta caricato Windows 95, cliccate con il pulsante destro
del mouse in un punto vuoto dello schermo, e selezionate “Proprieta” dal menu che avete appena fatto apparire. Selezionate poi
“Impostazioni”, e “Cambia tipo schermo”. A questo punto, potrete selezionare il driver appropriato a seconda della vostra sche-
da. Se questo procedimento non dovesse dare i risultati aspettati, avviate Windows 95 normalmente. Una volta caricato il sistema
operativo, selezionate “Panello di Controllo” e poi “Nuovo hardware”, in modo da costringere Windows 95 a ricercare diretta-
mente la scheda grafica presente nel vostro PC. A volte, ¢ necessario eliminare i driver presenti: selezionate “Proprieta di
Sistema” e poi “Profili Hardware” per poter accedere al menu che vi consente di rimuovere i vecchi driver. Nota: in casi in cui la
situazione sia particolarmente grave, fortunatamente assai rari, potrebbe essere necessario dover riinstallare completamente il
sistema operativo Windows 95. Tenete questo in mente prima di installare DirectX.

UTILIZZO DEL CD-ROM CON WINDOWS 95

Nella realizzazione dell'interfaccia di consultazione del nostro CD-ROM abbiamo pensato di realizzare qualcosa di
immediato e semplice da utilizzare; che vi consentisse di giocare con pochi clic del mouse.

S

Il menu dedicato
ai demo ¢ senza
dubbio quello

che vorrete con-
sultare per primo.
Da questa scher-
mata solo qual-
che clic del mou-
se vi separa dai
giochi che abbia-
mo preparato per
voi. Notate il pul-
sante in basso

per tornare alla
copertina.

Questa é la ! T ¥ j
schermata intro- - o
duttiva. Da qui
potrete scegliere
se accedere alla
nostra schermata
di consultazione
oppure (ma ve lo
consigliamo solo
se siete esperti)
di esplorare libe-
ramente il CD-
ROM, andando a
curiosare fra le
varie directory.

' Le schermate che
vedete a lato sono

. relative ai giochi sha-
reware e alle utility

| che abbiamo inserito
| sul CD.

| Particolarmente inte-
| ressanti il program-

- ma Paintshop Pro, un
| potente strumento di
- fotoritocco e visualiz-
' zazione di immagini,
- e Winzip, un utility
per la gestione di file
ompressi.
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Giochi per il Mio Computer questo mese ci offre la possibilita di collegarci gratuitamente a Internet, utilizzando Microsoft
Explorer e i provider di Telecom Italia Net. Infatti, grazie a un accordo con TIN, il principale gestore di accessi a Internet in
Italia, potremo collegarci per otto ore a Internet senza spendere una lira, entro un limlite di quindici giorni dal primo collega-
mento. L'offerta comprende anche una casella di posta elettronica con cui € possibile mandare e ricevere messaggi. Per ulte-
riori informazioni, e possibile leggere il manuale on-line che viene installato insieme al programma: per visualizzarlo, cliccare
su Avvio, Telecom Italia Net e poi su "Leggimi". Per installare la connessione, cliccate su "configurazione". Il codice di registra-
zione e il Login sono inseriti nella celofanatura della nostra rivista. Per qualsiasi evenienza, ¢ possibile contattare la Telecom
Italia Net al numero verde 167/018787.

®90® 0000060060600 0060600 ¢ 0000000 OGEOGEOGEOGPO®OGEO®EOS®ESEOS

®?00000Q0®0OOOGCODOGOOG®O®EOG®EOSGES

Overboard - Psygnosis
Scheda grafica 3Dfx, DirectX

Saliamo a bordo di una nave pirata in piena regola e sfidiamo mostri marini, difese costiere e una serie bizzarra e quasi senza fine
di navi armate fino ai denti! Questo demo di Overboard ci consente di esplorare un enorme livello pieno zeppo di insidie che mette-
ranno a dura prova la nostra capacita di barcamenarci in mezzo a mille difficolta.

TASTI

Per muoversi in avanti Freccia in su Zelpcedliens Ranma ok
2 , Mappa Barra spaziatrice
Per girare a destra Freccia a destra Cahiiare |2 visuale TAB
Per girare a sinistra Freccia a sinistra Patisa {iwio
Per frenare Freccia in giu UscireaWindows ALT+F4
Per sparare a sinistra o in avanti , [virgola]
Per sparare a destra o in avanti . [punto]
Per accelerare CTRL

Joint Strike Fighter kidos

Pentium 133, 16 MB di RAM, DirectX, sfrutta 3Dfx e joystick

Che ne dite di un giro nel blu dipinto di blu a bordo di un caccia fantascientifico che per ora & solo nei progetti delle Forze Aeree Americane ? Saliamo quindi a bordo
dell’X-35 Martin della Lockheed e prepariamoci a uno scontro supersonico da brivido !

In questo demo, potremo assaggiare la
potenza di questo incredibile caccia stealth
(ovvero, invisibile ai radar) e scatenare la
sua furia contro caccia nemici e obiettivi al
suolo. Occhio a ore seil

TASTI

Movimento: Frecce direzionali
Potenza del motore: 1-0
Postbruciatori: CTRL+0

Timone: , [virgola] e . [punto]

Flap: F

Chaff: C

Radar: R

Carrello: G

Freno aerodinamico: B

Scelta armi: Invio

Fuoco: Spazio

F1-F2: Visuali interno

F3-F12: Visuali esterne e satellitare
Tastierino numerico: Visuali sulla strumenta-
zione dell'abitacolo
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The Reap - take 2

P166, 16 MIB di RAM, DirectX, Windows 95

In The Reap bisogna solo sparare: dovremo colpire tutto quello che si muove,
prima che quest'ultimo ci massacri. Il demo ci consente di esplorare un livello
per due minuti abbondanti, dopodiché dovremo ricominciare da capo.
Consigliamo ai nostri lettore di installare il gioco su hard disk, dato che ese-
guendolo da CD risulta un po’ troppo lento, anche su computer molto veloci.

TASTI

Movimento: Frecce direzionali
Sparare: CTRL

Uscire: Esc

Broken Sword 2 - gevolution

Pentium 90, Windows 95, DirectX

Una volta installato il demo di Broken Sword 2, clicchiamo su “Gioca” per dare
un’approfondita occhiata a quella che probabilmente € una delle avventure piu
interessanti di questo autunno.

Il gioco iniziera con George, il protagonista, che arriva al porto di Marsiglia alla
ricerca della bella Nico. Qui dovra risolvere una serie di enigmi che ci permette-
ranno sia di ammirare la grafica del gioco, sia di scoprire il livello di difficolta
che incontremo se decideremo di acquistare il gioco completo.

Il demo, purtroppo, € in inglese. Tuttavia, tutti i dialoghi sono scritti su schermo,
quindi non avremo problemi di nessun tipo - al limite, bastera utilizzare un buon
vocabolario per capire i termini pil inusuali. Il gioco, lo ricordiamo, & in vendita
nella versione completamente tradotta in italiano, dialoghi parlati inclusi.
Esaminiamo lo schermo: spostando il mouse verso il basso, nella riga nera sot-
to la schermata di gioco. Troveremo una serie di oggetti che sono gia in nostro
possesso. Per esaminarli, muoviamo il puntatore sopra di essi e clicchiamo con
il pulsante destro del mouse. Cliccandovi sopra con il pulsante sinistro, invece,

li attiveremo e potremo usarli tra di loro o su altri oggetti presenti sullo schermo.
Muovendo il puntatore del mouse per la schermata di gioco, noteremo che cam-
bia forma a seconda delle azioni possibili. Ad esempio, spostandolo verso sini-
stra, noteremo che si trasforma in un una mano, e que-
sto indica che possiamo proseguire in quella direzio-
ne. Nella parte alta dello schermo tro-
veremo invece delle icone che ci
permettono di modificare le opzioni
grafiche e sonore, di caricare o di
salvare una partita, di uscire a
Windows 95 o di riniziare il
demo dal punto di partenza.
Buon divertimento!

Turok - Acclaim

Pentium 133, 16 MB di RAM, sfrutta schede 3Dfx, DirectX

Questo demo ci permette di esplorare uno degli otto livelli di Turok. Si tratta di
un livello enorme, dove avremo modo di sperimentare sia le nostre doti di guer-
rieri che quelle di acrobati. In Turok, infatti, dovremo eliminare mostri di ogni
tipo, compresi guerrieri umani armati in diverso modo, da alabarde a mitragliato-
ri, e cavarcela in situazioni che richiedono riflessi e tempismo notevoli.

Se vogliamo sperimentare un “corso” per imparare a controliare il nostro eroe,
scegliamo I'opzione “Training”. Altrimenti, iniziamo una nuova partita e preparia-
moci alle incredibili avventure di Turok.

TASTI:

Movimento : Frecce direzionali

Scelta Armi : A/Z :

Muoversi lateralmente : , [virgola] e . [punto]
Correre : Shift

Sparare o colpire : CTRL

Alzare o abbassare la testa : Pag up o Pag Dw
Centrare lo sguardo : Fine

Saltare : Barra spaziatrice

Mappa : Tab

Age Of Empires
Microsoft

Pentium 90, 16 MB di RAM, DirectX

Age of Empires € sicuramente il gioco di strategia piu interessante della fine del
1997, insieme all'altrettanto valido Total Annihilation. La Microsoft ha superato
se stessa sia con il gioco, recensito lo scorso mese, che con questo eccellente
demo, che ci dara la possibilita di esplorare in tutte le sue parti la complessita di
Age Of Empires.

Arrivati al menu principale, scegliamo “Single Player”, e poi “Campaign”.
Scopriremo di avere a nostra disposizione due diverse campagne, una basata
sulle guerre tra i popoli al tempo dell’'eta del bronzo, e I'altra con gli Ittiti, popolo
che abitava I'antica Anatolia piu di 1000 anni prima di Cristo.

Scegliamo il primo scenario, quello sulla guerra al tempo dell’eta del bronzo, e
poi clicchiamo su “OK”. Arriveremo a una schermata in cui ci verranno chiariti gli
obiettivi della missione. Dovremo vestire i panni dell'invasore Egizio e conqui-
stare una colonia Greca che si trova da qualche parte sulla nostra mappa.
Clicchiamo su “OK” e inizieremo la partita vera e propria. La mappa, in basso a
destra, mostra delle aree colorate in verde, marrone e blu, che indicano la por-
zione di terra e di acqua su cui estendiamo la nostra conoscenza, mentre buo-
na parte della mappa & coperta da un manto nero che indica le terre non anco-
ra esplorate.

Noteremo che abbiamo a nostra disposizione diversi gruppi di armati, indicati
dal colore blu, che conviene unire velocemente. Clicchiamo sulla mappa con il
pulsante sinistro del mouse sul gruppo pit a nord e selezioniamo un arcere,
cliccandovi sopra con il pulsante sinistro. Noteremo che I'unita viene circondata
da un quadrato bianco: ora muoviamoci sul gruppo di unita al centro della map-
pa, con i carri e le catapulte. Clicchiamo con il pulsante destro nei pressi di que-
sto gruppo per ordinare all'arcere di raggiungere quel punto della mappa.
Torniamo al gruppo di prima e clicchiamo con il pulsante di sinistra in alto a sini-
stra, e poi trasciniamo il puntatore tenendo premuto il pulsante in basso a
destra, disegnando un grande rettangolo bianco. In questo modo, selezionere-
mo tutte le unita contemporaneamente, e infatti noteremo che tutti gli arceri e i
guerrieri ora sono circondati da un quadratino bianco.

Clicchiamo nel punto di prima vicino al primo gruppo, e li vedremo muoversi tutti
insieme verso le unita al centro.

Lo stesso sistema vale per tutte le unita, con I'ovvia limitazione che le navi non
possono passare attraverso la terra ferma e le unita terrestre non possono
superare corsi d’acqua, a meno che non le carichiamo sui trasporti marini. |
nemici, al contrario, sono indicati da punti rossi.

Quando dovremo combattere, cacciare o coltivare, basta ricordarsi che con il
pulsante sinistro si selezionano una o piu unita, e cliccando con il destro dare-
mo l'ordine pitl ovvio.

Ad esempio, selezionando un arciere e cliccando con il destro su una alce, lo
vedremo tirare contro I'animale per cacciare, mentre cliccando su una nostra
nave da trasporto lo vedremo salire a bordo della nave stessa.

E appena iniziata la nostra avventura. | consigli generali per completare il livello
sono :

Raggruppare tutte le unita militari insieme e combattere tutti insieme

Mandare qualche cavaliere per esplorare tutta la mappa

Utilizzare i Preti per convertire le unita nemiche

Utilizzare le catapulte da lontano per distruggere le masse di nemici

Utilizzare le navi da guerra per attaccare il nemico dal mare e quelle da traspor-
to per compiere sbarchi oltre fiumi o mari

Cercare di proteggere gli arcieri con uno schermo di guerrieri armati di asci

Rayman Designer - ubi soft

Pentium 90, 16 MB di RAM, DirectX, sfrutta joystick e joypad
Proviamo questo incredibile gioco di piattaforme che ha per protagonista il sim-
bolo della Ubi Soft, Rayman. Una volta installato il gioco, scegliamo di iniziare
una nuova partita e spostiamoci con il nostro eroe sui vari mondi a nostra
disposizione. Ogni mondo contiene un certo numero di livelli, e quelli che potre-
mo provare sono colorati in rosso. Il consiglio & di provare quelli pit vicini al
punto di partenza, che sono i piti semplici.

TASTI

Movimento : Frecce direzionali
Saltare : CTRL

Pugno : ALT

Azione : X




Allinterno del nostro CD, possiamo trovare un gran numero di aggiornamenti per migliorare la grafica dei nostri giochi preferiti, sfruttando le schede acceleratrici 3D del-
I'ultima generazione. Questi file si trovano all'interno della cartella «3ddriver» a cui potremo accedere tramite I'opzione «Esplora» del nostro programma di consultazione
per il CD.

Di seguito, elenchiamo il contenuto di ciascuna «sottocartellay, insieme a una breve spiegazione su come utilizzare gli aggiornamenti. Per i file con estensione .zip, ricor-
diamo che & necessario utilizzare il programma WinZip fornito con il nostro CD-ROM.

CARTELLA 3DFX

3dfx.zip Si tratta del programma per giocare a Tomb Raider con una scheda 3D munita di chipset 3Dfx. E sufficiente copiarlo nella directory di Tomb
Raider per poter giocare.

Cgdemo.exe E un demo giocabile del gioco di combattimenti CyberGladiators. Per installarlo basta farci doppio clic.

D2voodoo.zip E I'aggiornamento per il gioco Descent 2. Studiato per le schede 3Dfx.

Domendx.zip Un demo del gioco Cyberdome. Lanciare il file «Setup».

Glg8_27.zip La versione pill aggiornata di GLQuake, il capolavoro grafico della id Software.

Jf33dfx2.exe Aggiornamento per Jetfighter 3 per sfruttare le schede 3Dfx.

Ol_v11.exe La versione di Outlaws che utilizza le schede 3Dfx.

Simcop_1.exe Simcopter per 3Dfx, basta farci doppio clic, ovviamente disponendo del gioco installato.

Swiv3dfx.zip L'aggiornamento 3Dfx per SWIV 3D, un ottimo spara-spara.

Tsddemo.zip Un demo del gioco di combattimenti Toshinden.

Tsdupgrd.zip L'aggiornamento per versione completa di Toshinden.

Tshark.zip Un demo giocabile dello spara-spara Tiger Shark.

Sottocartella «Driver»

D3rivg.exe Driver aggiornati per DirectX 5, compatibili con tutte le schede 3Dfx.

Grivgr.exe Driver aggiornati Glide versione 2.42, per giochi programmati appositamente per 3Dfx.

CARTELLA BLASTER

D2verite.zip E I'aggiornamento per il gioco Descent 2, per 3D Blaster.

Fatadd.zip Aggiornamento per Fatal Racing, gioco di corse molto spettacolare. Per 3D Blaster.

Rendfina.zip Aggiornamento per giocare a Tomb Raider con la 3D Blaster. Copiare il contenuto nella directory di Tomb Raider.

Rrq106bc.zip Aggiornamento per giocare a Quake con 3D Blaster.

Vh2beta2 zip E il programma di aggiornamento per giocare a Hexen 2 con 3D Blaster. Per sfruttarlo dovremo installare anche I'aggiornamento contenuto nella
cartella «Patches».

CARTELLA FLYNGCOR

Fepatch1.zip Programma che consente di utilizzare schede 3Dfx e 3D Blaster con il simulatore di volo Flying Corps. Una volta scompattato il file allinterno della

directory di Flying Corps, utilizziamo il file «Fc_11.bat».

CARTELLA INTERSTA
176v106.exe Aggiornamento per schede 3D con driver DirectX, dedicato al gioco Interstate 76. Copiamo il file nella directory del gioco e facciamoci doppio clic.
Il file si scompattera da solo e dovremo poi fare doppio clic sul file «Setup».

CARTELLA M3D

306.zip Aggiornamento per possessori di schede Matrox M3d, dedicato al gioco Motoracer.

Mdkpvr ~ Possiamo giocare a MDK con la nostra Matrox M3d, grazie a questo comodo  aggiornamento.
Oglb18a.zip Con questo file di aggiornamento potremo giocare a GLQuake con la nostra M3d.

Pwr.zip Giochiamo a Pod con una Matrox M3d.

Tombpvr2.zip Ottimo aggiornamento per giocare a Tomb Raider con una M3d.

CARTELLA MATROX

Tomb_mys.exe Aggiornamento per Matrox Mystique del gioco Tomb Raider.

Tombdemm.zip Demo di Tomb Raider per Matrox Mystique.

Tsd_mys.zip Aggiornamento per Toshinden. Sfrutta la Matrox Mystique.

Sottocartella «Bios»
Set_300.zip Programma per aggiornare il BIOS della nostra Millenium, Mystique o Millenium II. E importante leggere bene la documentazione allegata alla
scheda prima di procedere.

Sottocartella «Driver»
1677_370.exe Versione 3.70 dei driver per Matrox Millenium, Mystique e Millenium II. Per utilizzarli, creiamo una nuova cartella e copiamoci il file, facciamoci
doppio clic e, una volta scompattato, facciamo doppio clic sul file «Setup».

CARTELLA MDK3D

Mdk3dfx.zip Con questo file potremo giocare al massimo a MDK con una scheda 3Dfx.

Mdkd3d_e.zip Giochiamo a MDK con una scheda qualsiasi compatibile Direct3D.

CARTELLA VIRGE

D2virgep.exe Aggiornamento per schede con chipset Virge, dedicato a Descent 2.

Tvreg_s3.zip Giochiamo a Terminal Velocity con la nostra scheda S3 Virge.

CARTELLA XVT

XvT_3D.exe Facendo doppio clic su questo file possiamo aggiornare la nostra installazione di X-Wing vs TIE Fighter, in modo che sfrutti una scheda 3D, prefe

ribilmente una con chip 3Dfx.




GUIDA AL CD

Close Combat 2 - microsoft
P90, 16 MB di RAM, Windows 95, DirectX

Oltre all'eccellente Age of Empires, sul CD di Giochi per il Mio Computer & presente un altro titolo della Microsoft, che sembra aver trovato la giusta strada anche nel
campo dei videogiochi. Si tratta del secondo Close Combat, un gioco di guerra ambientato durante il Secondo Conflitto Mondiale, nel delicato periodo successivo allo
sbarco Alleato in Normandia. La versione demo di A Bridge Too Far ci permette di combattere una delle battaglie che nella versione completa sono raggruppate nella
campagna Market Garden.

Dovremo catturare un piccolo villaggio in mani tedesche utilizzando un assortimento di truppe aviotrasportate inglesi e di mezzi di supporto americani. Il demo & partico-
larmente interessante in quanto ci consente di combattere sia con squadre di fanteria che con artiglieria e carri armati.

Scegliamo lo scenario disponibile e iniziamo il gioco : potremo decidere di modificare lo schieramento delle nostre truppe, cliccandovi sopra e trascinandole dove preferia-
mo nella zona illuminata (che indica il terreno sotto il nostro controllo). Se non riusciamo a trovare una unita (quelle di fanteria, in particolare, si mimetizzano bene con il
terreno) potremo cliccare sopra I'identificazione in basso a sinistra.

Inziata la battaglia (cliccando su “Begin”) le unita inizieranno a combattere in tempo reale, quindi dovremo impartire gli ordini sul momento senza perdere troppi secondi
preziosi. Cliccando con il pulsante sinistro su una unita, vedremo tutte le sue parti circondate di giallo (ad esempio, cliccando su una batteria vedremo il pezzo di artiglie-
ria e tutti i serventi, con tanto di nome, grado e stato di salute). Cliccando con il pulsante destro, apparira un menu, che ¢ il centro del sistema di controllo. Potremo ordi-
nare all'unita di spostarsi (‘move”), di correre (“move fast"), di strisciare senza dare troppo dell'occhio (“sneak”), di aprire il fuoco (“fire”), di lanciare - se possibile - granate
fumogene (“smoke”) o di nascondersi (“hide”). Per ogni ordine (a parte il nascondersi), appaira una barra di colore diverso che indichera la distanza da percorrere o I'o-
biettivo da colpire. Muovendo il puntatore, potremo decidere dove andare o cosa colpire. Nell'ultimo caso, se parte della barra & di colore rosso, vuol dire che I'obiettivo &

fuori portata o & nascosto da alberi o case.

Grand Theft Auto - evc

Pentium 133, 16 MB RAM, Windows 95,
DirectX

Sicuramente, si tratta di uno di quei giochi che faranno discutere parecchio, un
po’ come l'altrettanto violento Carmageddon. In questo demo di Gradn Theft
Auto dovremo eseguire un certo numero di missioni affidateci dai malviventi di
una metropoli statunitense. Ad esempio, pud esserci chiesto di rubare una vet-
tura, di recuperare dei “pacchetti” sospetti, di fare da taxista a uno svaligiatore
di banche. Ogni missione prevede il furto di una macchina per spostarci da un
punto all'altro della citta, seguendo la freccina gialla posta davanti al nostro
veicolo.

TASTI

Movimento: Frecce direzionali

Sparare o combattere: CTRL

Salire o scendere da una macchina: INVIO

Pausa: F6

Limitatore fotogrammi (da usare se il gioco & troppo veloce): F8
Ripetere il testo della missione: F10

Scelta risoluzione grafico: F11

Uscire: Esc

Mageslayer - raven

Pentium 133, 16 MB di RAM, sfrutta le schede 3D, DirectX
Esploriamo lunghissimi sotterranei popolati da mostri di ogni tipo con il demo di
Mageslayer! Potremo scegliere di impersonare due dei quattro personaggi pre-
senti nella versione in vendita, il forte Earthlord e il piti spirituale Inquisitor. |
livelli presenti nel demo sono davvero grandi e pieni di insidie, e sono pili che
un ottimo assaggio di quello che & il gioco completo. Se abbiamo una scheda -
grafica accelerata compabile con le librerie Direct 3D, possiamo attivarla dopo
aver fatto partire il gioco : basta selezionare “options”, “video” e poi “video
modes”. Le opzioni per le schede accelerate sono quelle precedute dal prefisso
“D3D". Consigliamo di giocare prima con I'Earthlord!

TASTI

Movimento : Frecce direzionali
Correre : Shift

Saltare : X

Combattere : ALT

Combattere con I'arma magica : CTRL
Abilita Speciale : Backspace (il tasto con la freccia verso sinistra sopra INVIO)
Utilizzare un oggetto : Invio

Scegliere un oggetto : “0” e “a"
Lasciare un oggetto : D

Guardarsi in giro : Barra Spaziatrice
Abbassare la telecamera : Z

Claw - monolith Games
P90, 16 MB di RAM, Windows 95, DirectX

Claw & un divertentissimo gioco di piattaforme in cui controlleremo un pirata
che deve recuperare decine e decine di tesori e oggetti preziosi e dovremo
vedercela con sgherri di ogni tipo, guardie di palazzo, topi bombaroli. Per
nostra fortuna, abbiamo a nostra disposizione numerose armi, tra cui la fedele
sciabola, qualche candelotto di dinamite, e una potente pistola. Il demo ci per-
mette di giocare a due livelli ambientati in diversi punti del gioco, le segrete e
una parte di foresta.

TASTI

Movimento: Frecce direzionali
Saltare: Barra spaziatrice
Attacco all'arma bianca: CTRL
Attacco con arma a lungo raggio: ALT
Selezionare arma: SHIFT
Lanciare un oggetto: Z
Pistola: 1

Arma magica: 2

Dinamite: 3

Attacco speciale: 4

I-War - ocean
P133, 16 MB di RAM, DirectX

I-War & un simulatore di duelli spaziali in cui dovremo combattere contro una
serie di nemici sempre pit forti. La missione & divisa in due parti: nella prima,
dovremo vedercela con delle astronavi molto piccole e veloci, nella seconda
dovremo affrontare delle navi da battaglia pitt grandi e lente, ma meglio armate.
Buon divertimento!

TASTI
Movimento: Frecce direzionali

Spinta: +/ -

Aprire il fuoco: Barra spaziatrice

Scegliere I'arma a proiettili: INVIO

Scegliere il tipo di missili: Backspace (la freccia verso sinistra sopra INVIO)
Sganciare un falso bersaglio (per ingannare i missili): Canc

Scegliere I'obiettivo via radar: M

Selezionare I'obiettivo inquadrato dal mirino: T

Prossimo nemico: E

Visuale a pieno schermo: Tab

Visualizzazione obiettivo: X

Uscire dal gioco: Shift + Q




Excalibur 2555 AD - telstar

P166, 16 MB di RAM, sfrutta le schede 3D

Excalibur 2555 AD & un gioco molto simile a Tomb Raider 2, e anche se gli &
sicuramente inferiore, € comunque interessante avventurarsi per i suoi labirinti
sotterranei. In questo demo potremo verificare sul campo la qualita della grafi-
ca, che supporta le schede grafiche accelerate, e il sistema di controllo intuitivo
e molto semplice.

TASTI

Movimento: Frecce direzionali
Inventario/mappa: Tab

Correre: Shift

Interagire con I'esterno: Barra spaziatrice
Combattere: CTRL+direzione

Utilizzare un oggetto: ALT

Zork Grand Inquisitor
Activision
Pentium 133, 16 MB di RAM, Win95, DirectX

L'epopea di Zork dura sin dall'alba dei videogiochi : in questo ultimo episodio,
che dovremmo trovare in vendita entro la fine di dicembre, rivestiremo i panni di
un inviato del Gran Consiglio che deve ritrovare I'energia magica perduta e sal-
vare il mondo di Zork. Inizieremo la nostra avventura in una piana desolata.
Muovendo a destra o a sinistra il mouse, potremo guardarci intorno. Cliccando
con il pulsante sinistro del mouse mentre il puntatore ha la forma di una fraccia
che indica in avanti, indietro, in basso o in alto ci muoveremo in quella direzio-
ne. Il demo ci consente di arrivare nel centro vitale del bizzarro mondo che
dovremo esplorare nell'avventura, il Grande Impero Sotterraneo, la struttura pit
vecchia in assoluto di tutte le avventure mai apparse su computer. Per mettere i
nostri lettori sulla buona strada, riveliamo solo che dovranno utilizzare una cor-
da su un pozzo...

Quake & X-Men

Abbiamo inserito nel CD una “Total Conversion” per Quake, che vi permettera
di affrontare gli X-Men, ovvero i supereroi americani protagonisti di decine di
collane di fumetti, come Ciclope, Wolverine, Rougue e Gambit.

Per installarlo, dovremo avere installato Quake completo e registrato su hard
disk. Dopodiché, clicchiamo su “Esplora” dal menu del nostro CD, entriamo
nella directory “Quake” e clicchiamo sul file “*XMENDEMO?". | file verranno
estratti immediatamente in una directory temporanea sull’hard disk e poi ci
verra chiesto di indicare dove si trova I'eseguibile di Quake, ovvero la directory
dove abbiamo in precedenza installato Quake. X-Men Quake richiede circa 30
MB di spazio su hard disk.

Tomb Raider 2 - Eidos

Pentium 90, 16 MB di RAM, Supporta schede accelerate

Abbiamo rimesso il demo di Tomb Raider 2 pubblicato il mese scorso dato che
a causa di un errore della stessa software house Eidos il demo era scaduto.
Certo, eravamo corsi ai ripari con un dischetto che “riparava” il danno, ma per
essere sicuri che tutti i nostri lettori possano giocarci senza problemi, lo abbia-
mo ripubblicato. Buon divertimento con Lara!

TASTI Passi laterali: Canc & Pag Giu
Moviment: Frecce direzionali
Saltare: ALT

Estrarre 'arma: Barra spaziatrice
Azione/ sparare: CTRL
Inventario: ESC

Guardarsi in giro: Tasto 0 sul
tastierino numerico insieme
alle frecce direzionali
Camminare con cautela:
SHIFT + frecce direzionali

PUNTO VENDITA
C.so Roma, 48, Moncalieri
TORINO
Per informazioni e vendita
per corrispondenza
v puoi telefonare al
011/60%.89.19
v puoi faxare al
011/606:89.35
VE-MAIL:AMICIGINRETE.IT
Collezioni regalo e giochi in
offerta a prezzi da URLO
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In queste pagine troveremo un sacco di novita rela-
tive al mondo dei videogiochi, titoli che usciranno
fra qualche mese e dichiarazioni di programmatori

e sviluppatori. Insomma, una sorta di giornale dedi

Sul fronte
orientale

La Talonsoft ha deciso di
lanciare una nuova serie
L di prodotti, la “Campaign
Series”, e il prodotto

. inaugurale sara Eastern

t Front, un gioco di strate-
gia e di guerra che, a par-
t te le migliorie grafiche,

L non sembra molto diffe-
rente dai precedenti pro-
dotti di questa casa della
“Battleground Series”. Il
gioco non presentera una
. suddivisione in turni ma
un sistema di “punti-azio-
i ne” simile a quello di X-
COM e una mappa divisa
in zone e quadranti piu
pratica rispetto a quelle

chi titoli, oltre a un editor

di scenari e una campa-

L gna vera e propria suddi-
visa in missioni storiche

molto accurate. Fastern

£ Front dovrebbe essere

disponibile entro il mese

L prossimo.

@ DICEMBRE 1997

[ disegnate a mano dei vec- |

cato al mondo del gioco su personal computer.

L'Empire ha incaricato gli sviluppatori della Rowan
(responsabili di Flying Corps e della nuova edizione
Gold di questo spettacolare simulatore di volo della
Prima Guerra Mondiale) di fare un salto temporale in
avanti di circa trent’anni e di giungere, quindi, all'inizio
della guerra fredda, in cui i caccia andavano a elica e i
missili sotto le ali erano fantascienza.

Questo ha portato alla realizzazione (per ora giunta a
circa meta del progetto) di MIG Alley, che dovrebbe
essere terminato e uscire nei negozi nell’estate del
1998. In particolare, il gioco verra ambientato durante
I'offensiva di primavera della Guerra di Corea del 1950:
il giocatore sara al comando di uno squadrone di circa
cento aerei delle Nazioni Unite e potra disporre delle

i E =

risorse come preferisce, volando diverse missioni al gior-
no o preparandosi per un attacco singolo in massa, il
tutto all'interno di una campagna vasta. | programma-
tori hanno affermato che, nel gioco finito, dovrebbe
essere possibile essere a capo anche dell’altra fazione in
guerra e Rod Hyde (fondatore della Rowan e responsa-
bile di questo progetto, chiamato molto probabilmente
dagli amici “Mister”) ha puntualizzato che le missioni si
occuperanno principalmente di bombardamenti da alta
e bassa quota, pattugliamento aereo, supporto e attac-
chi a terra con le mitragliatrici.

Dovrebbero essere pilotabili sei modelli di aerei, mentre
altri diciassette saranno presenti nel gioco come “cast di
supporto”.

b

1 buon giullare utilizza una grossa zucca per darsi lo slancio durante i suoi salti e raggiungere la piattaforma




IL RITORNO DI F-22

Dopo il successo di F-22 Lightning II, la Novalogic sta preparando un sequel che si chiamera F-22 Raptor, che dovrebbe correggere i
problemi del precedente titolo di assenza di una vera e propria campagna e di eccessiva semplicita nel modello di volo. A questo

punto dello sviluppo, perd, il gioco (che probabilmente non supportera le schede acceleratrici 3D) non sembra spettacolare quanto
F-22 ADF della DID, e sembra che ci sia ancora molto lavoro da fare prima dell’uscita programmata per marzo.

i Un progetto
OSCUro
Dopo Terra Nova, Flight
Unlimited, Shadow Caster
e System Shock, la
Looking Glass (di cui
abbiamo gia parlato in
. uno speciale) sta prepa-
rando la sua personale
risposta a Quake: Dark
Project, un gioco che arric-
chira il genere degli spara-
. tutto tridimensionali in
. soggettiva con elementi di
rompicapo e di giochi di
ruolo che provengono
direttamente dall’espe-
. rienza di System Shock.
Naturalmente, il tutto si
svolgera in un mondo
pseudo-fantasy medieva-
leggiante, con mostri e
demoni di ogni tipo, il che
. ha dato I'idea ai program-
matori di creare uno sce-
nario “multigiocatore”
molto particolare, il
“theftmatch”, in cui i gio-
catori, nelle parti di ladri
esperti e professionisti,
dovranno rubare piu teso-
ri possibile ai mostri e ai
. guardiani delle segrete di
un castello. Purtroppo,
questo gioco € ancora in
. alto mare in quanto allo
. sviluppo e non entrera
certo in concorrenza con
Half Life o Unreal, ma
probabilmente uscira
entro la prossima primave-
| ra. Indubbiamente, |'anno
prossimo ci sara una dura
. battaglia tra tutti i “cloni”
di Quake e probabilmente
soltanto pochi prodotti
riusciranno, per originalita
e realizzazione, a emerge-
re dalla mischia.

MINI-AUTO 3D

I Sicuramente tutti ricorderanno Micro Machines, un gioco di gare automobilistiche, sponsorizzato dalla famosa mar-
ca di modellini, molto particolare: le corse si svolgevano sulla scrivania della cameretta, in garage, in giardino o sul

: tavolo della colazione, con la possibilita di giocare anche in quattro contemporaneamente sullo stesso schermo,

senza effetti di divisione o altro, una delle esperienze piu esilaranti che un amante dei videogiochi possa provare.
Ora & in arrivo una versione tridimensionale in cui i percorsi non saranno piu visti dall'alto e privi di profondita ma
\
|
\
|
|
|

realizzati con accurati modelli 3D: Micro Machines V3, questo il nome del prodotto che dovrebbe uscire entro feb-
braio, permettera al giocatore di prendere il controllo di auto di ogni genere, dune-buggy, barche, camper e
camion, oltre a inserire novita come bonus da raccogliere lungo il percorso (campi di forza, lanciafiamme, e quel
genere di armi segrete e, sinceramente, molto divertenti che si possono immaginare in un film di James Bond). Le
notizie ‘parlano di ben 48 percorsi diversi, 32 veicoli e 10 tipi differenti di gara. Come nella tradizione di questo gio-
co, vincere una gara significa aggiungere alla collezione un nuovo modellino di automobile, proprio come faceva-
mo nel cortile del palazzo tanti anni fa (?) con gli amici.




LA LEGGE DELLA GIUNGLA

La gigantesca casa di distribuzione americana GTi ha acquistato la MicroProse, nota casa di software responsabile di F1GP, F1GP2 e Civilisation, per una cifra
pari a 200 milioni di dollari. La GTi era gia stata notata per aver acquitato, nel 1996, i diritti di Quake e, piu recentemente, per Total Annihilation della
Cavedog. Sembra, pero, che questo non le basti e che abbia intenzione di creare titoli propri e che, di conseguenza, abbia deciso di acquistare questa software
house che non era piti in grado di rimanere indipendente. Questo rende la GTi la piu grande casa editrice di software dopo la Electronic Arts.

SUL CAMPO
DA GOLF

IL CALCIO DEL 2000

La Empire sta prepa-
rando un nuovo gioco
di golf che si chiamera
The Golf Pro e che
introdurra un innovati-
vo sistema di controllo
rispetto a quello classi-
co adottato dalla EA
per la propria serie di
PGA, che hanno chia-
mato “mouse drive”,
in cui, al posto di innu-
merevoli “clic” sulle
. varie barre di opzioni,
& direttamente la forza
e la direzione del
movimento del mouse
a influenzare quello
del polso del giocatore
virtuale. Il gioco
dovrebbe essere dispo-
nibile entro il mese
prossimo e presentera
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Jon Hare, capo della Sensible Software, ha dichiarato
I'uscita di una nuova versione del
famoso gioco di calcio di questa
casa di software, che in questa
incarnazione avra titolo Sensible
Soccer 2000. La Sensible lavora
da tre anni a questo progetto,
che ha indubbiamente molte inno-
vazioni rispetto a tutti i titoli pre-
cedenti di questa serie. La caratteri-
stica principale di questa serie &
sempre stata la possibilita di giocare
a calcio non come una simulazione
ma come un rapido gioco arcade, for-
se meno realistico, ma molto piu frene-
tico e divertente: questo S52000 sara
realizzato, al contrario degli altri, i
& 3D, anche se lo spirito e il sistema di
controllo rimarranno praticamente
identici al primo gioco uscito per
Amiga anni fa. Anche la visua-
% le & quasi la stessa e I'unica
~ cosa a cambiare veramente
sara, appunto, la presentazio-
ne grafica, con calciatori poli-
gonali dai movimenti realistici e
dai colori sgargianti. Se i pro-
grammatori riusciranno effettiva-
mente (il gioco & completo
all’80%) a unire le nuove tec-
nologie con il vecchio spirito
di Sensible Soccer, questo gioco potrebbe diventare
semplicemente il miglior gioco di calcio che si sia mai
visto sullo schermo di un PC.




per poter condurre una “prova su strada”.

MI_SENTO DA DIO

NUOVI GIOCATTOLI PER IL MIO COMPUTER

L'ltalian Hardware Research ha importato in Italia due accessori per PC che non possono mancare al buon videogiocatore. Si tratta del “Cyber Boy” della
Woobo Electronics, un paio di occhiali con lenti a cristalli liquidi per poter meglio interagire con ambienti virtuali, soprattutto con quelli dei giochi che
supportano lo standard “Stereoscopic 3D”, e del “Verbal Commander” della K2 Interactive, un sistema di riconoscimento vocale da applicare al compu-
ter che permette la creazione di una vera e propria “libreria” di comandi applicabile a qualunque gioco. Aspettiamo con ansia di ricevere gli esemplari

La Bullfrog sta preparando |'uscita di Populous 3, sequel
dei due giochi originariamente concepiti e realizzati da
Peter Molyneaux in cui il giocatore poteva recitare la
parte di un dio, seguire e guidare il proprio popolo
difendendolo dagli attacchi delle divinita nemiche.
Questo terzo capitolo della serie ha una grossa differen-
za,un’innovazione che cambia completamente la pro-
spettiva del gioco. Invece di osservare le scene da un
punto di vista isometrico a distanza, in Populous 3
potremo essere pil direttamente coinvolti nell’azione
grazie a un sistema grafico tridimensionale poligonale
che ci permette una visuale in soggettiva molto detta-
gliata di qualunque punto della mappa di gioco.
Naturalmente, questa non sara |'unica novita (anche se
certamente & quella piu vistosa): un‘altra sara la possibi-
lita di controllare direttamente la popolazione grazie
agli “sciamani” che forniscono un’intermediazione
allinterno del gioco. Tutti gli incantesimi, infatti, ver-
ranno fatti attraverso questi personaggi (femminili, a
quanto pare), quindi sara necessario (per, ad esempio,
creare un vulcano) avvicinarsi alla zona prestabilita e, in
un certo senso, assumersi una maggiore quantita di
rischi rispetto alla visione distaccata e dall’alto dei gio-
chi precedenti. L'IA della popolazione, inoltre, consente
di non occuparsi in ogni momento direttamente dei
propri villaggi: se vengono lasciati a se stessi cominciano
a compiere una serie di azioni, come costruire edifici,

ecc. Nel gioco sono anche presenti mezzi di trasporto
come barche o palloni aerostatici. Anche gli incantesimi
sono stati migliorati e ampliati, e ora appaiono come
pil diretti e letali che mai: fra gli altri, alcuni permetto-
no di lanciare fulmini, tempeste o persino di evocare
eserciti di guerrieri fantasma, oppure di associarli a per-
sonaggi, rendendo invisibili le nostre spie o ipnotizzan-
do quelle del nemico. Il gioco dovrebbe essere disponi-
bile tramite I’Electronic Arts il mese prossimo.

ARRIVANO
GLI UOMINI
IN NERO

Com’e tradizione, ogni
buon film si traduce in un
videogioco, e «Men In
Black», il “blockbuster”
uscito da poco anche in
Italia con Will Smith e
Tommy Lee Jones, non
fara eccezione grazie ai
programmatori della
Gremlin, che stanno pre-
parando una versione per
PC e una, che uscira in
aprile, per PlayStation.
L'avventura coinvolgera i
beniamini del grande
schermo e un gruppo di
malvagi alieni che stanno
raccogliendo cervelli ter-
restri per creare un com-
puter di dimensioni
cosmiche. Nessuno degli
attori & stato coinvolto
direttamente nel proget-
to, ma i modelli tridimen-
sionali e le voci sono tal-
mente ben realizzati da
sembrare effettivamente
sequenze girate apposita-
mente. La Amblin
Entertainment, comun-
que, casa cinematografica
~ di Lucas responsabile del

- film, ha collaborato a
stretto contatto con la

- Gremlin per assicurarsi

.~ che il videogioco rientras-
se nei limiti narrativi del
film. Con personaggi
come questi, una storia
come questa e tutti gli
ambienti tridimensionali
realizzati con computer
Silicon Graphics, sembra
che MiB fara parlare di
sé: sara meglio rimanere
sintonizzati per ulteriori
informazioni.
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Sono passati dei mesi da quando abbiamo analizza-
to il mercato delle schede 3D. Qualcosa é cambiato

in questo periodo - sono comparsi nuovi chip con
nuove caratferistiche, ne sono scomparsi altri che
non soddisfacevano il pubblico e gli sviluppatori.
Cerchiamo di vedere qual é la situazione attuale del
‘mercato Ifaliano.

Con il Natale alle porte, e gxochn |mpress;oncmh in uscita ogni giorno, potrebbe -
essere giunto il momento per fare l’qgognqto aggiornamento. del sistema. Sono
tante le parti del computer che possiamo cambiare per oftenere prestazioni sem-
pre maggiori - un processore piv veloce, qualche megabyte di RAM in piv,
_magari un disco rigido piv caplente - ma, se vogliamo veramente farci un regalo
& goderci moli dei giochi piv recenti nella loro forma migliore, con grafica e
velocité assolutamente impensabili fino a due anni fa, Facquisto all'ordine del
 giorno & un acceleratore tridimensionale. | nostri lettori affezionati, infatti, ricono-
sceranno che molfi dei giochi pit attraenti in commercio (o di prossima uscda)
sono contraddistinti da una grafica impressionante, che tuttavia richiede una
scheda 3D per essere sfruttata al massimo. Laspetto pid importante, comunque,
 va ricercafo nel fatto che queste schede permettono ai programmatori di ct“egge—
rire sensibilmente il carico del processore, risultando in giochi globalmente pit
fluidi e piv veloci, e di conseguenza pio giocabili. In queste pagine presenteremo
~ una breve (ma, speriamo, anche esauriente) panoramica delle principali schede
acceleratrici in commercio in ltalia, cercando di descriverne i pregi ¢ le prestazio-
ni dal punto di vista del videogiocatore. Nel fentativo di raggiungere la piena
obiettivitd, abbiamo provato tutte le schede sullo stesso computer {un Pentium 200
MMX, con 32 MB di RAM e 3GB di disco fisso} utilizzando, dove possibile, lo.
stesso software (GLQuake, Tomb Raider, Motoracer & un programma sviluppato
appositamente per valutare le prestazioni delle schede con Direct3D). Abbiamo
detto “dove possibile” perché, purtroppo, non tutte le schede sono supportate in
- pari misura dagli sviluppatori, qualora non venga utilizzato il sistema Direct3D.
Tutti i giochi sono stati visti o 640x480x65mila colon, con il massimo del detta-
glio e dell’accelerazione concessa.
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Telefono: 02/813448  Prezzo: L. 500.000

- Si tratta di una scheda combo - in grado, ciog, di gestire
sia la grafica bidimensionale che quella tridimensionale,
utilizzando il chip Nvidia RIVA 128. Linstallazione &

.. semplice e non ha dato nessuna complicazione quando

- eseguita correftamente. Il principale punto a favore di que-¥

- sta scheda & indubbiamente la velocitd, che I'ha portata ad

avere i migliori risultati nel test Direct3D. D'altro canto, seb-

' bene sia supportata egregiamente dalle librerie DirectX (con

* oftimi risultati in Motoracer), la disponibilita di giochi che la

~  supportino direttamente ¢ limitata. Ad esempio, mentre & pre-
' vista a breve l'uscita di un driver che permetta di giocare a

GLQuake, Tomb Raider non viene supportato e deve appog-

giarsi esclusivamente alle proprie capacita di emulazione

. software. Naturalmente, il problema non si presentera con
Tomb Raider Il, grazie al fatto che quest'ultimo utilizza librerie
. standard. Le uniche pecche della sezione 3D della Viper sono

"2 da ricercare nella mancanza di alcune caratteristiche avanza-

" te, e nella implementazione meno che perfetta di alcune fun-
| zioni hardware. Oltre a questo, anche il fatto che si tratti di
una scheda combo pud essere visto come uno svantaggio - se
in un futuro si volesse utilizzare una scheda 2D dalle presta-

. zioni superiori potremmo avere problemi nell'utilizzare la par-

~ te 3D della Viper. D'altro canto, proprio questo motivo

potrebbe renderla appetibile qualora si sia intenzionati a

sostituire anche la scheda 2D.

| VELOCITA: 9
QUALITA: 8
DOTAZIONE SOFTWARE: 7
SUPPORTO: 7

" QUALITA/PREZZO (Discreto)
GLOBALE: 7,7

i
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REALVISION FLASH 3D

~ Casa: Realvision Distributore: Leader
- Telefono: 0332/874111 Prezzo: L. 350.000

- ORCHID RIGHTEOUS 3D

- Casa: Orchid Distributore: Nova Computer
- Telefono: 0541/963234 Prezzo: L. 530.000

- DIAMOND MONSTER 3D

Casa: Diamond MM Distributore: Vari
Telefono: 02/813448  Prezzo: L. 460.000

Queste tre schede sono confraddistinte dall’uso dello stesso
chipset, I'ormai famoso 3Dfx Voodoo Graphics, quindi le loro
prestazioni & sostanzialmente identica. Si tratta di schede

' aggiuntive, che vengono affiancate a una scheda 2D tramite

" un cavo passante ed entrano in funzione solo quando ve ne

' sia necessitd. Per quanto efficiente, questo fipo di architettura

- ha degli svantaggi da prendere in considerazione. Innanzi

' tutto, & richiesto uno slot PCl libero, in secondo luogo si nota

* una minima degradazione del segnale della scheda 2D (per

 via del cavetto di collegamento), infine non si pué usare lac-
celerazione in finestra. D'alfro canto, questi svantaggi vengo-
no pit che compensati dalle prestazioni assolutamente spetta-
colari, sia nei giochi programmati appositamente che in quelli

' che utilizzano Direct3D. lLe differenze fra le tre schede sono,
come dicevamo, minime dal punto di vista delle prestazioni -
alvo la Flash 3D che, grozie alla RAM pid veloce, riesce a
guadagnare qualche punto percentuale - tuttavia sono consi-

derevoli per quanto riguarda il software in dotazione. Sia la
Monster sia la Righteous offrono, infatti, driver di ottima qua-
lité e una massiccia dotazione di giochi, fra versioni demo e
versioni complete, mentre la Flash offre una dotazione meno
interessante, ma a un prezzo leggermente inferiore.

VELOCITA: 8
QUALITA: 9

DOTAZIONE SOFTWARE:
Monster3D 8
Righteous3D 8

Flash3D 6

SUPPORTO: 9

GLOBALE:
Monster 3D 8,5
Righteous 3D 8
Flash 3D 8

QUALITA/PREZZO
Monster 3D (Discreto)
Righteous 3D (Sufficiente)
Flash 3D (Buono)

TOMB RAIDER: OTTIMO MOTORACER: OTTIMO
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~ HERCULES STINGRAY 128/3D

- Casa: Hercules Distributore: Nova Computer A

s VELOCITA: 8
: Telefono: 0541/963234 P : L. 550.000 s
elefono /963234 Prezzo Sikiriis

Un‘dltra scheda combo, indicata soprattutio nei casi in cuisi ~ DOTAZIONE SOFTWARE: 8

.~ desidera cambiare anche la propria scheda 2D. E |'unica SUPPORTO: 8

scbeda della nosfra rassegna chc.e monti 6 MB di. memoria, di  GLOBALE 8,2

cui quattro dedicati per la visualizzazione delle immagini

(condiviso tra 2D e 3D) e due per le texture. Le nostre prove -

“ hanno dimostrato la validita del chip Voodoo Rush montato QUALITA/PREZZO (Discreto)

da questa scheda con risultati oftimi nei fest Direct 3D e

. Motoracer (per quanto riguarda le prestazioni Direct3D),

mentre abbiamo osservato una prestazione meno brillante in

GLQuake, per via della scorretta implementazione di alcune

* funzioni hardware (anche se sono in lavorazione degli

- aggiornamenti che owvieranno, almeno parzialmente, a que-

- sto problema). | pregi di questa scheda sono molteplici: pre-

stazioni tridimensionali eccellenti grazie al chip Voodoo Rush,

_ accelerazione 3D in finestra, supporto per Glide, oftimi driver.
' D'altro canto, il costo & piuttosto elevato, il supporto GLQuake

. non & perfetto e le prestazioni della sezione 2D non sono

- eccezionali. Se si possiede uno slot PCl libero e la

propria scheda video 2D & adeguata, probabil-

mente & meglio comprare una scheda

~ aggiuntiva basata su chip Voodoo

~ Graphics.

Morto Racer



MATROX M3D

Casa: Matrox Distributore: 3G Electronics
Telefono: 02/5253095 Prezzo: L. 249.000

La caratteristica piv interessante di questa scheda, che la dif-
~ ferenzia dalle dltre di questa rassegna, sta nella sua architet-
tura. Si tratta, infatti, di un scheda aggiuntiva (che richiede
una scheda 2D dedicata) priva di connessioni esterne. Viene
-~ infatti utilizzato il bus PCl interno per comunicare i dati alla
~ scheda 2D, che si incaricherd di visualizzarli. Per questo moti-
- vo, la scheda pud essere offerta a un prezzo molto interes-
~ sante, non si nota la degradazione del segnale che accom-
~ pagna le schede aggiuntive 3Dfx, possono essere raggiunte
~ risoluzioni piv alte di quelle permesse dai chip 3Dfx e si puo
~ oftenere un’accelerazione 3D in finestra. D'aliro canto, sem-
~ pre a causa dell’architettura interna, le prestazioni di questa
~ scheda sono estremamente dipendenti dalla velocita del com-

- puter (che influenza la trasmissione dei dati e il calcolo delle

~ immagini da visualizzare) e dalla velocita della scheda video

~ 2D (che invece influenza la visudlizzazione delle immagini
 stesse). In condizioni oftimali, le prestazioni variano dal buo-
no all’oftimo in ambiente Direct3D, e sono generalmente mol-

| to buone nei giochi oftimizzati (GLQuake e Tomb Raider).

' Viene inoltre supportato il linguaggio PowerSGL, studiato
appositamente per le schede con chip Power VR (& questo,

 infatti, il chip utilizzato dalla M3D). Per quanto siano relativa-
mente pochi (ma di buon livello) i giochi che ne fanno attual

| UNO SGUARDO AL FUTURO

In questo speciale abbiamo preso in esame unicamente le schede che possia-
mo acquistare in futfi i negozi. E noto, comunque, che l'industria informatica
si muove a velocitd impossibili, con aggiornamenti continui di tutte le parti
che compongono un computer. Per il futuro, dunque, cosa ci attende?
nnanzitutto, il nuovo chip Voodoo 2 della 3Dfx che pare destinato a friplica-

| re (si, proprio friplicare, per quanto possa sembrare impossibile) le prestazio-
ni delle schede attualmente sul mercato. Si parla di qualcosa come 70 quadri

- di animazione al secondo in Quake 2 e, anche se I'attendibilita di queste

* cifre pud non essere massima, ¢ certo che verra compiuto un grosso salfo in

mente uso, si prevede comunque un aumento dei fitoli dispo-
nibili nel prossimo futuro.

VELOCITA: 7

QUALITA: 8

DOTAZIONE SOFTWARE: 9
SUPPORTO: 7

GLOBALE: 7,7

QUALITA/PREZZO
Molto Buono

avanti. Anche la Rendition, che aveva fornito il chip inserito nella 3D Blaster
PCl, non & stata con le mani in mano, e ha da poco presentato il chip Verité
2200, montato nella Diamond Stealth II, una scheda che per pochi giorni ha
mancato ‘appuntamento con le nostre prove. In questo caso, il miglioramento
di prestazioni non sara altrettanto eclatante, ma in compenso i prezzi
dovrebbero essere pit contenuti.

Volendo dare un consiglio, comunque, conviene acquistare quando disponi-
bile sul mercato oggi. Si tratta di schede che, gia oggi, consentono di portare

i nostri computer dove non avremmo mai pensato di poter fare e, soprattutio, £
di giocare i giochi di questo Natale nel migliore dei modi.




CREATIVE GRAPHICS EXXTREME

* Casa: Creative Labs Distributore: Creative Labs
~ Telefono: 02/82281616 Prezzo: L.230.000

Quest'ultima scheda della nostra rassegna si propone per una
~ fascia di mercato leggermente diversa da quella delle prece-
~ denti. | suoi punti di forza, infatfi, si trovano per lo pit nel
: supporto completo offerto ad un vasto insieme di linguaggi e

APl (OpenGlL, Direct3D, HEIDI e dliri) e nella possibilita di

~_ montare fino a 8 MB di RAM. Le prestazioni sono buone softo

Direct3D, mentre & assente |'implementazione hardware di
alcune funzioni necessarie per giocare GLQuake nelle migliori
condizioni. Il chip Permedia2 si propone, dunque, a una
clientela che richieda un supporto semi-professionale in ambi-
to 3D (architetti, progefisti) piuttosto che la perfezione per
# quanto riguarda i videogiochi.
* A suo favore, comunque, troviamo 'impostazione multimedia-
le tipica dei prodotti Creative Labs, che consente di collegare
alla scheda un vasto numero di periferiche esterne, dal DVD
(con supporto MPEG) al VIdeoreglstrctore
E addirittura presente un’uscita TV, per utilizzare il televisore
di casa durante la visualizzazione. Potrebbe rivelarsi un otti-
mo acquisto per un computer casalingo da destinare ad altre
« funzioni, olire ai videogiochi.

COME HAI DETTO SCUSA?
Il mondo della grafica 3D & una terra nuova per molti versi, con nuove esi-
genze e nuove possibilita. A queste si accompagna un gergo bislacco,
assolutamente misterioso per i non iniziati. Tuttavia, alcuni dei termini ven-
gono utilizzati cosi di frequente che abbiamo pensato di raccoglierli e dar-
ne una breve spiegazione. Eccoli:

Alpha blending: Si tratta di una fecnica che permette di rendere semi-tra-
sparente un poligono.

Antialiasing: Una tecnica che permette di rendere sfumati gli spigoli degli
oggetti, risultando in una migliore definizione dell'immagine.

API: Un'interfaccia di programmazione che consente agli sviluppatori di
sfruttare I'hardware a disposizione.

Direct3D: E un sottoinsieme delle librerie Microsoft DirectX. Permette agli

s
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VELOCITA: 8

QUALITA: 8

DOTAZIONE SOFTWARE: 7
SUPPORTO: 7

GLOBALE: 7,5
QUALITA/PREZZO Molto Buono
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svnluppaton di dedicarsi al risultato che voghono oﬂenere senza preoccu-
parsi dell'implementazione hardware.

Filtering: Permette di ingrandire le texture senza che perdano troppo in
qualita.

Fog: La ‘nebbia’ che nasconde gli oggetti piv lontani. Particolarmente effi-
ciente nel dare I'impressione della profondita.

Glide: 'API specifica per le schede che utilizzino i chip 3Dfx. | giochi che la
utilizzano riescono a sfruttare al 100% la potenza della nostra scheda.
OpenGL: Concettualmente simile a Direct3D, OpenGL se ne differenzia
soprattutfo per |'impostazione decisamente piv ‘professionale’. E per il fatto
che viene usata da Quake, naturalmente.

Poligoni: Sono gli elementi 2D che compongo le immagini tridimensionali.
Si tratta di triangoli di dimensioni e proporzioni differenti.

Texture: Sono delle immagini applicate sui poligoni perché sembrino com-
posti di un certo materiale.
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ROAD TO WORLD CUP

Oltre I'impegno. Oltre Iabilitd. Oltre le gambe
stanche e i tendini lacerati. Oltre la pioggia
tagliente come un rasoio, il fango e la neve.

Oltre i tempi supplementari e I'orgoglio spezzato.
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GIOCATI PER VOI

Giochi del mese

Ogni mese la redazione di Giochi per Il Mio Computer seleziona dieci fra i migliori titoli
disponibili nei negozi. Se abbiamo intenzione di regalarci o regalare un gioco, oltre
alle recensioni del mese ci conviene passare anche da queste parti. Potremmo scoprire
che il gioco dei nosiri sogni esiste e attende solo che lo togliamo da uno scaffale.

AGE OF EMPIRES

Casa: Microsoft Distributore: Microsoft Telefono: 02/703921 Prezzo: ND
Senza ombra di dub-
bio, Age of Empires
& uno di quei giochi
che quando cattura-
no l'attenzione, ci
tengono attaccati al
monitor per lunghe
sere e notti!
Dovremo prendere
le redini di uno dei
grandi Imperi del
passato, dagli Assiri

| agli Egizi, e condurlo
dall’Eta della Pietra
fino all'invenzione
della scrittura, del primo sistema economico basato sul commercio
evoluto e del metodo per lavorare il ferro. Naturalmente, non saremo
soli, e dovremo vedercela con una moltitudine di Imperi concorrenti.

STARFLEETACADEMY

02/413031 Prezzo: 99.900

Casa: Interplay  Distrik Halifax Telef

Emulare le gesta del
Capitano Kirk, di
Spock e di Bones ¢ il
sogno di ogni aman-
te della serie televi-
siva “Star Trek”.

La Interplay realizza
questo sogno facen-
doci partecipare
all’Accademia della
Federazione, dove
vengono preparati i
Capitani e gli equi-
paggi delle astrona-
vi della Flotta.
Dovremo affrontare
una serie di missioni pericolosissime e molto difficili che metteranno a
dura prova riflessi e capacita deduttive, e ci permetteranno di fregiar-
ci dei gradi di Capitano della Flotta Stellare.
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BLADERUNNER

Distributore: Leader Telefono: 167/821177

Casa: Virgin

Prezzo: 99.000

L'avventura di Natale
per gli amanti della
fantascienza: nono-
stante il film originale
sia uscito piu di un
decennio fa, la
Westwood é riuscita a
ricreare un‘atmosfera
davvero coinvolgente,
che ricrea il “feeling”
del film di Ridley
Scott. Dovremo
impersonare un Blade
Runner, ovvero uno di
quei poliziotti che hanno il compito di rintracciare e eliminare (in ger-
go, “ritirare”) gli androidi che riescono a introfularsi nelle citta uma-
ne. Blade Runner dimostra la propria superiorita anche nei finali: &
possibile completare il gioco in piu di dieci modi diversi!

Casa: Virgin ~ Distributore: Leader ~ Telefono: 167/821177 Prezzo: 79.000
Se cercate un gioco di
guida senza nessuna
pretesa simulativa,
divertente, immedia-
to, anti-stress, /gnition
fa per voi!

Mettetevi al volante
di improbabili vetture
come uno scuola bus,
un‘auto della polizia e
una jeep militare e
lanciatevi alla massi-
ma velocita in percorsi
da brivido, ambientati
tra le montagne inne-
vate del Canada, le
rovine peruviane o le superstrade di Tokio, pieni di scorciatoie e peri-
coli, siano essi massi rotolanti che vi riducono a una sottiletta, trattori
assassini o treni sparati a 200 Km/h!




SHADOWS OF THE EMPIRE

CTO Telef 051/753031  Prezzo: 99.000

Casa: Lucas Arts  Distril

| fan dei film della trilogia
di “Guerre Stellari” questo
mese non possono affatto
lamentarsi: oltre all’eccel-
lente Jedi Knight, dalla
LucasArts arriva anche
Shadows of the Empire, in
cui dovremo affrontare una
serie di sfide, una diversa
dall’altra, che ripropongono
scene della trilogia che pro-
babilmente tutti, chi piu chi
meno, hanno desiderato emulare. Ad esempio, nel primo livello
dovremo combattere sul pianeta ghiacciato Hoth e abbattere i gigan-
teschi AT-AT a quattro zampe con un minuscolo caccia ad ala a delta,
cercando di farli “inciampare” con il nostro cavo d'acciaio.

X-COMAPOCALYPSE

167/821177

Leader Telef Prezzo: L. 99.000

Casa: Microprose  Distrik

Gli alieni ci attaccano!
Passando infatti da portali
dimensionali, gli esseri extra-
terrestri che hanno minaccia-
to per altre due volte la Terra
sono tornati in forze, piu
aggressivi e potenti di prima.
Sara nostro compito organiz-
zare le difese del nostro pia-
neta e ricacciarli la da dove
vengono. Nuove armi, nuovi
alieni, nuove astronavi e,
soprattutto, la possibilita di
combattere in tempo reale, come in Red Alert, o in turni alterni, come
nei precedenti X-COM. Un titolo davvero unico, imperdibile per ogni
amante dei giochi di strategia.

Casa: Lucas Arts ~ Distrik CTO Telefi 167/821177  Prezzo: 99.000

Tutti Cavalieri Jedi con il nuovo
gioco della LucasArts, in cui imper-
soneremo un giovane discepolo che
deve imparare |'arte del combatti-
mento con la spada laser come
Luke Skywalker nella trilogia cine-
matografica di “Guerre Stellari”. Il
nostro eroe dovra lottare contro
una miriade di mostri di ogni tipo e
guardie imperiali fino a scoprire il
segreto della Valle degli Jedi. Strada facendo, dovra anche vedersela
con una serie di Cavalieri Jedi Oscuri da brivido, ognuno con un’abi-
lita diversa. E potremo anche scegliere di passare al Lato Oscuro...

CONSTRUCTOR

Distributore: Halifax ~ Telefono: 02/423031 Prezzo: 89.900

Casa: Acclaim

Il vostro sogno ¢ diven-
tare degli imprenditori
immobiliari? Constructor
vi mette sulla poltrona
dirigenziale di una delle
piu grosse corporazioni
del mattone. Inutile dire
che non siete i soli, e
che dovrete vedervela
con i concorrenti utiliz-
zando ogni metodo lea-
le o illecito, come gioco-
lieri e hippie disastrosi,

padrini malavitosi, spietati killer e cosi via.
Considerate poi che I'intero gioco & stato tradotto in italiano:..

Casa: EA Distributore: CTO Telefono: 051/753133 Prezzo: 99.900
Finalmente, entro la fine del
mese arriva nei negozi Little
Big Adventure 2, il nuovo
capolavoro della Adeline
(che ora ha cambiato nome
in No Cliché dopo essere sta-
ta acquistata dalla Sega) che
ci permettera di rivistire i
panni di uno degli eroi piu
tridimensionali e interessanti
dei videogiochi, che questa
volta dovra vedersela addi-
rittura con invasori dallo spazio profondo! In questo seguito la
Adeline ha inserito un nuovo sistema grafico in grado di gestire tridi-
mensionalmente gli esterni, e un nuovo sistema di salvataggi, note-
volmente migliorato rispetto al primo episodio.

HEXEN2

Casa: Activision Distributore: Software & Co Telefono: 0332/861133 Prezzo: 99.000

| giochi in 3D in prima persona, da
Doom a Quake hanno sempre fatto
impazzire il popolo dei videogioca-
tori: Hexen 2 non é fortunatamen-
te da meno, e pur sfruttando un
sistema grafico gia visto, proprio
quello di Quake, riesce a dare nuo-
va linfa a questo genere inserendo
delle componenti da gioco di ruo-
lo: dovremo infatti superare enig-
mi e puzzle di ogni tipo, a volte anche complessi, prima di poter com-
battere contro i Quattro Cavalieri dell’Apocalisse e il loro Oscuro
Padrone. Una volta finito in un modo, potremo rigiocarlo scegliendo
un altro protagonista con differenti abilita e punti di forza.
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- KICKQFF
o Giocahilita istantanea: facile -
cominciore, difficile smettere.
_ Passaggi al volo, scatti, crosse
.~ firi di prit sio a terra che in aria.
o Tempo sulla pallo. Ogni
. giocatore hail fempo necessurlo %
. per detldere un passaggio, il
~ cross o1l firo in poria. Man
mano che'di si avvicina all‘area
avversaria lo pressione dei
. difensori aumenta-e blsognu
- ragionare sempre pid.
* velocemente, . °
“o 120 formazioni
mlernuzumnll con i nomi | reali dl
oo ot glocnton. Ogni squudm
~ con lu sua paricolare fatficadi
gioco come nella realta.
o Grafica strabiliante: un
motore grufuo tridimensionale
:he swluppa piv di 500 pollgo
" per ogni giocatore, senza -~
- utilizzare schede acceleratrii 3D,
o Diverse modalitd di gioco: -
amichevoli, leghe, coppe e I
- coppa del mondo. -
v« Atmosfera unica: ogm
. nazione possiede il suo.
particolare ambiente creato doi:
 tifosi per mezzo di cori e canti.
~ Gioco mulhpluyer dola 4
- glotuion. o

ol VAREQUISITI
DL SISTEMA

 Minimiz :
~ e Penfium 90 Mhz
« 8 MB di RAM

¢ Scheda grafica SVGA 1 MB
o Scheda sonora x
. “SoundBlaster o compahblle :
‘“CDROM2x =
e Mouse,jas{hera_

Consugllah. A

"o Pentium 133 Mhz

e 16 MBdiRAM 5
"Scheda graflca SVGA 2 MB
o Scheda sonora

- SoundBlaster 16 bit
«CDROM4x
. » Mouse, fastiera, joypad *

COMMENTO IN I'I'AI.IANO

Nei migliori negozi di Videogamcs e Computer Shop
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genere. Erano i tempi in cui piU che mai i piloti rischiavano la pelle in
gara. Era la fine degli anni ’60: la prossima primavera, grazie alla
Papyrus, potremo tornare a rivivere quei giorni lontani...

Attualmente il genere dei giochi di
corse sembra puntare piv che aliro
sulla giocabilita pura e semplice
(anche se questo mese registra
un'inversione di tendenza con
Formula 1 di UBI Soft, giocato per
voi a pag. 54), ma durante la pri-
ma metda degli anni Novanta la
situazione era diversa e i fitoli «a
quattro ruote» pit famosi erano le
simulazioni di guida, giochi che
richiedevano qualcosa di pit di
buoni riflessi e I'abilita nel rimane-
re in pista. Erano i tempi - nean-
che troppo lontani - di Grand Prix,
di Indycar Racing e di NASCAR
Racing, che si imponevano sopra
alfri titoli minori simulando le cate-
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gorie di corse sportive, ovvero
Formula Uno, Indy e NASCAR.
QOggi, invece, passiamo i pomerig-
gi giocando a POD, F1 e Sega
Rally, dimenticandoci del cambio
gomme, del settaggio della vettura
e delle tattiche di guida: cié che
pib imporfa & rimanere nel traccia-
to e, soprattutto, davanti alle altre
macchine. E 'era di Ridge Racer.
E con il fenomeno dei giochi di
guida arcade, si & dissolto il pre-
dominio di alcune case del merca-
to: adesso i titoli di “punta” pro-
vengono da software house diver-
se — rispeftivamente, nel caso degli
esempi di prima, Ubi Soft,
Psygnosis e Sega Soft - mentre una

Salta subito all’occhio la quasi totale mancanza di cartelloni pubblicitari

a bordo pista.




INGRANAGGI CHE SALTANO E MECCANICI CHE LI AGGIUSTAN

volta il genere era dettato da case
specializzate in produzioni di que-
sto tipo, prima fra tutte la Papyrus,
responsabile degli indimenticabili
Indycar Racing e NASCAR
Racing. Ora, dopo un periodo di
relativa calma, la casa statunitense:
& ritornata all’attacco, dando vita
a un progetto mai preso in consi-
derazione nel mondo dei video-
giochi: rifornare indietro nel tem-
po, nel mondo delle corse di
Formula Uno degli anni ‘60.

Pid precisamente, Grand Prix
Legends & ambientato durante il
Gran Premio del 1967. Tra i pilofi
dell’epoca, spiccano Jim Clark, -
Lorenzo Bandini, Denis Hulme e
Jack Brabham, mentre tra i circuiti
ricordiamo I'interminabile Spa
Francorchamps e il mitico tracciato
di Monza, capitale italiana dell’al-
ta velocitd ancora ai giorni nostri.
Ovviamente, |'atmosfera & un po’
diverso da quello che vediamo
durante le gare contemporanee -
ad esempio, niente curve paraboli-

che. Allora le macchine e le tute
dei piloti non erano piene di pub-
blicita e nomi di sponsor multicolo-
ti, e le vetture erano prive di alet-
tone - caratteristica che le rendeva
morfali missili dotati di un‘aderen-
za non adeguata alla potenza del
motore. Per questo motivo, i piloti
rischiavano la propria vita durante
ogni gara, essendo le macchine
inolire sprovviste dei moderni
dispositivi di sicurezza che oggi
troviamo sulle monoposto attuali —

e per accorgersene, basta prende-

re una curva a bordo del nostro
bolide del 67, che altro non &
che un mostro da 400 cavalli
piazzato su quatiro ruote e alimen-
tato da un serbatoio di 150 litri
sul quale poggiamo inquietante-
mente la schiena. Le caratteristiche
«crude» delle vetture e delle gare
di fine anni ‘60 implicano che le
partite a Grand Prix Legends rap-
presenteranno una vera e propria
sfida anche ai piv esperti del
volante simulato, con situazioni

1l gioco ta tutti i si idi

(siano essi volanti o semplici

joystick) compresi quelli dotati di “feedback”.

sempre al limite del rischio e ben
poche certezze su cui fare affida-
mento. Ed é proprio questa gioca-
bilita che, nelle intenzioni dei
game designer, differenziera il
nuovo nato di casa Papyrus dal
resto, che sarg destinato a un pub-
blico di piloti relativamente esper-
ti, nel senso che i giocatori alle
prime armi e i guidatori della

- domenica farebbero bene a guar-

dare da qualche alira parte,
magari verso Carmageddon o
Daytona USA. Non bastera schiac-
ciare il pedale dell’acceleratore a
tavoletta, comportamento da evita-
re: bisognerd invece dosare con
esirema attenzione I'accelerazione
e non piantare frenafe improwvise,
per preservare una relativa stabi-
lita di guida.

Il gioco comprende sette vetture
tra le cui scegliere e undici circuiti
originali dell’epoca. Con i soldi
oftenuti con le vittorie in gara,
potremo migliorare le prestazioni
del nostro bolide, per affrontare le

successive competizioni con una
marcia in piv. All'inizio della
nostra carriera di piloti, infatti, la
macchina sard dotata di un moto-
re poco potente (fortunatamente,
visto che altrimenti ci sfracellerem-
mo confro un muro alla prima cur-
va...) che ci fara sudare le nostre
prime, meritate vitforie.

Matt Sentell, produttore del gio-
co, ci ha spiegato che cosa com-
porta lavorare su un progetto
come Grand Prix Legends: “La dif-
ferenza principale rispetto alle
altre simulazioni & nel realismo
delle leggi fisiche: abbiamo passa-
to diciotto mesi in ricerca e svilup-
po di uno completamente nuovo,
che sia allo stesso livello di quello
utilizzato dalle case automobilisti-
che per progettare una macchina.
E talmente evoluto che & assoluta-
mente impossibile paragonarlo al
nostro precedente titolo”. Non solo
leggi fisiche, pers: “Un‘altra diffe-
renza fondamentale risiede nel
concetto vero e proprio. Le mac-

PAPYRUS A LEZIONI DI STORIA
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anche guidare con una visuale esterna. Pero

senza l'abit tridi i I

Ia ser

di guida non é sicura-

mente la stessa...

chine di frent’anni fa sono di gran
lunga piv divertenti da guidare
rispetto a quelle attuali perché non
sono incollate all’asfalto o dotate
di altre “diavolerie” elettroniche.
E, infine, i circuiti erano completa-
mente diversi, soprattutto a causa
di una minore considerazione per
la sicurezza dei piloti. Quale aliro
gioco permette al giocatore di cor-
rere tutte le 14 miglia del tracciato
di Nurburgring2”.

Come & facile immaginare, la
fedelta simulativa & estremamente
importante in questo caso - e non
& cerfo stafo facile per i program-
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matori ricreare un modello fisico
realistico che rispecchi le vetture
che sfrecciavano in pista esatta-
mente trent‘anni fa. E ancora Matt
Sentell a parlarcene: “La sfida pit
grande dell'intera produzione &
stata creare un modello fisico sofi-
sticato come questo sui PC attua-
li”. Il codice del gioco & infatti tra
i pi complessi mai creati finora
per PC casalinghi.

Non dimentichiamo che le piste
a quel tempo erano molto pit spef-
tacolari di quelle contemporanee,
che puntano sulla fredda perfezio-
ne tecnologica pit che sull’emozio-

Salta subito all'occhio la quasi totale mancanza di cartelloni pubblicitari

a bordo pista: negli anni ‘60 il mondo delle corse era certamente diver-

so da quello dei nostri giorni.

ne vera e propria. Per ricreare il
feeling di allora, i programmatori
hanno piazzato dei televisori vici-
no ai loro monitor, e continuavano
a vedere filmati delle corse dell’e-
poca: questo espediente & risultato
utile soprattutto ai progettisti grafi-
ci, che sono riusciti a ricreare lo
stile delle inquadrature televisive di
pid di un quarto di secolo fa.
Tecnicamente, Grand Prix
Legends appare gia ora ineccepi-
bile, sebbene manchino ancora
parecchi mesi alla pubblicazione
finale, e grazie al supporto nativo
per le schede acceleratrici basate

sui chipset Rendition (quello monta-
to sulla Scream 3D della Sierra,
che si occupa - strana coinciden-
za! - della distribuzione dei titoli
Papyrus) e 3Dfx il gioco promette
mari e monti. Il programma sup-
porta inolire le librerie Direct 3D:
un PC dotato di CPU a 133 MHz,
16 MB di RAM, una scheda video
con 2 MB di RAM e sprovvisto di
scheda acceleratrice rappresenta il
sistema minimo, anche se non
garantisce una buona fluidita.
L'abitacolo della nostra vettura
sard, per la prima volta in un gio-
co di guida, realmente fridimensio-

LA DURA VITA DI
UNA VOLTA
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Le corse di Grand Prix Legends sono piu avvincenti e «cumane» di quelle
dei sii i di guida c i. Un sorpasso, per esempio, rap-
presenta un rischio elevato, come é facile intuire da questa immagine.

~ Con i mitici circuiti di Nurburgring, Glen, Zandvoort e Monza, Grand Prix
Legends offre parecchie ore di divertimento. Peccato che nel 1967 nel
_circuito italiano non ci fossero le paraboliche.

nali, e non una semplice immagine
bidimensionale sovrapposta al
mondo.esterno poligonale - come
gid accade da tempo nei simula-
tori di volo - e aggiungera parec-
chio spessore alle nostre sessioni
in pista, oltre a dare la possibilita
di volgere lo sguardo a piacimen-
to: ogni scossone che gli ammor-
tizzatori riceveranno verra repli-
cato su schermo, simulando il
movimento della testa del pilota,
per non parlare di quello che suc-
cede quando, dopo aver spiccato
un salto dalla cresta di una colli-
netta (cosa che accade piuttosto
spesso), ci ritroveremo in fondo a
un dirupo...

A proposito di incidenti, la
Papyrus questa volta ha superato
veramente se stessa, con macchi-

ne che si ribaltano in aria, che si
schiantano con violenza contro
guard-rail o che si esibiscono in

 acrobazie fuori programma.

Un‘altra funzionalita dell’abitaco-
lo 3D consiste nella sua interatti-
vita: durante la gara é possibile

_ attivare gli interruttori e interagire

con la strumentazione in tempo

. redler o
|l sistema grafico & stato ridise-
gnato da zero, per sfruttare com-

pletamente le potenzialita del-
1’hardware pib recente, e non
mostra alcuna parentela con quel-
lo di titoli del passato come
Indycar Racing o NASCAR
Racing. Quello che Kaemmer ha

~ cercato di fare & stato «mettere
~ una macchina nel PC», ricreando-

la fedelmente sotto ogni aspetto.

Inutile dire che il codice é ott

izzato per le schede acceleratrici. Niente
paura: se non si possiede una 3Dfx o una 3D Blaster, & comunque possi-
bile utilizzare la versione Direct 3D del gioco, ovviamente a patto di

rinunciare a parte della la qualita grafica.

Una cura particolare ¢ stata ripo-
sta nella simulazione del compor-
tamento degli ammortizzatori,
ben lontani da quelli che trovia-
mo sulle monoposto di oggi, e
delle ruote, con l'inaspettato bloc-

~ caggio dei freni nei momenti

meno opportuni, e la perdita di

‘aderenza. |l responso degli
- ammortizzatori alle irregolarita
della pista si ripercuotera su cid

-he vediamo sul video, e ci dara

_ unimportante indicazione sullo
 status della vettura: lanciandoci a

tutta velocita oltre la sommita di
un dosso, ad esempio, osservere-
mo la parte anteriore della vettu-
ra spostarsi verso il basso, dimo-
strando che la macchina si é per
cosi dire «alleggerita», perdendo
aderenza. E questo & soltanto un
esempio di quanto il realismo visi-
vo si combini con quello simulati-
vo. Intanto, cerchiamo di rimane-
re con i piedi per terra (e le mani
salde sul volante!) e attendiamo
con impazienza questa nuova
fatica targata Papyrus. Gmc
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Create le vostre mappe e missioni personalizzate con
l'avanzatissimo construction kit. Create alleanze in
multi-giocatore su Internet, condividendo risorse, unita e
strategie. lnnltre mappe di gioco g!gantesche e
splegamentr d| forze ma| visti prlmsl A




CIOCATI PER VOI

La LucasArts e riuscita a prepararci un regalo di Natale come solo
pochi sanno fare. Curse of Monkey Island punta a essere la
migliore avventura dell’anno.

L'amore oltre
la morte: nel
corso della
nostra
avventura
dovremo anche
riunire due “pic-
cioncini” che
sono divisi
ormai da trop-
po tempo.

Esistono, nel panorama videolu-
dico, certi titoli che creano un
intero stile di gioco, un nuovo
modo di impostare i giochi.

La saga delle avventure di
Guybrush Threepwood, giovane
armato di grande intraprenden-
za ma di pochi mezzi, alla ricer-
ca del tesoro pit1 grande del
mondo, ¢ giunta al terzo episo-
dio e ha mantenuto intatto quel
suo tono indefinito tra 'avven-

tura e la comicita pura. Il nostro
Guybrush & un personaggio
legato a un mondo irreale, quasi
come quello dei fumetti, dove
tutto puo accadere, perfino cade-
re da una scogliera alta un centi-
naio di metri di altezza, sbattere
la testa contro gli scogli e rialzar-
si subito dopo come se non fosse
successo niente. Questa conside-
razione ¢ fondamentale per capi-
re come dobbiamo comportarci

Avremo molto da fare e molte nuove emozioni da provare: in questo caso
dovremo confrontarci con il Capitano Rottingham per riprenderci la nostra
mappa e trovare il nascondiglio del diamante Goodsoup.

per giocare a Curse of Monkey
Island. 11 nostro nuovo mondo &
sospeso tra la tecnologia dei
distributori automatici di gom-
me americane e il Seicento euro-
peo dove regnavano, anzi,
imperversavano per i mari centi-
naia di pirati assetati di sangue.
Ma é proprio nel rapporto tra
reale e irreale che i giochi della
Lucas hanno fatto scuola: oltre a
non poter mai morire, anche se




costretti nelle circostanze pitt
incredibili, il nostro modo di agi-
re dovra essere talmente irrazio-

nale da concepire azioni come
raccogliere la forfora dai cappot-
ti o lanciarci nel vuoto con un
ombrello. Il nostro divertimento
sara nascosto proprio nelle solu-
zioni degli enigmi, sempre logi-
che ma talmente irreali da rega-
larci sempre una risata in piti.

11 clima di tutta I'avventura e
infatti cosparso di una serie di
trovate comiche, battute e cita-
zioni dal altri giochi (della
Lucas, ovviamente), arrivando
persino a citare battute molto
celebri dalla saga di Guerre
Stellari o di Indiana Jones. Tutto
cid aggiungendo sempre nuovi
enigmi da risolvere, nuove situa-
zioni in cui potremo metterci alla
prova per capire quanto siamo
bravi.

LA CACCIA AL

TESORO INIZIA
Quest’avventura ¢, infatti, aperta
a chiunque di noi: chi di noi ha
gia provato il fascino degli altri
due episodi si divertira tantissi-
mo a ricollegare le nuove situa-
zioni alle vecchie mentre chi,
invece, non ne ha avuto la possi-
bilita, avra davanti un mondo

tutto nuovo da scoprire e in cui
divertirsi.

La struttura dell’avventura
& molto semplice: il nostro
compito & di guidare
Guybrush attraverso il pun-
tare e ordinargli cosa fare tra-
mite un doblone d’oro che ci
mostrera tre azioni base (pren-
dere, guardare e parlare) con cui
interagire con gli oggetti che ci
circondano. Le nostre azioni
saranno quasi sempre tese a cer-
care di tirar fuori dai guai il
nostro eroe in quanto ha la
straordinaria capacita di cacciar-
si di volta in volta in situazioni
sempre peggiori.

Per fare cid, dovremo risolvere
gli enigmi proposti dal gioco,
sfruttano il piti possibile tutti gli
oggetti presenti sulla scena e cer-
cando di capire quando usarli
singolarmente o quando usarli
insieme ad altri. Il bello del gio-
co & anche questo: in questo
genere d’avventura e impossibile
rimanere bloccati perché ci sia-
mo dimenticati un oggetto in
una locazione ormai irraggiungi-
bile; infatti, assecondando la
politica della casa produttrice, il
nostro impavido pirata avra a
disposizione tante diverse loca-
zioni e solo con la nostra tenacia

Gli indigeni delle isole hanno strane abitudini. Come ci era accaduto su Dinky
Island, abbiamo trovato aborigeni completamente vegetariani che preferiscono
propiziarsi gli dei con un sacrificio senza grassi animali.

N
In vita era il piv cattivo, temi-

\'g bile, pericoloso pirata di tutti i
Mari. Da morto, ha abbandonato la
pirateria per passare a un hobby piv
piacevole: perseguitare il povero
Guybrush Threepwood e cercare di
divenire immortale. In fondo, & proprio
una persona spregevole, e non manca
occasione per dimostrarlo facen-
do diventare non-morti tutti gli
uomini incauti che visitano
la sua Fiera dei Dannati
o i marinai delle navi
che assale con il suo
vascello fantasma.
Il suo rifugio & su
Monkey Island,
isola che da il
nome a tutta la
saga.

e 9©
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\“‘ In un fumetto poco ori-
t ginale, sarebbe definita

come l'eterna fidanzata del prota-
gonista, non riuscendo mai a convin-
cere Guybrush a pronunciare la fatidi-
ca proposta. Come sempre riesce a
cavarsela anche da sola benissimo,
fino a quando il fidanzato non cerca di
intervenire in suo aiuto e manda tutto
all‘aria. Grazie alle gesta del rinomato
pirata Threepwood, in questa occasione
verra prima tramutata in una statua d’o-
ro, poi trafugata dai pirati e poi, torna-
ta alla normalita, catturata da LeChuck,
prima di poter... beh, non vogliamo
rivelare troppi dettagli.

§Sastsacessea0a0000000000000000000000080

Ragazzo molto
giovane e volenteroso,
che si vanta di aver scoper-
to il grandissimo tesoro di Big
Whoop e di essere in grado di tratte-
/ nere il respiro soft‘acqua per quasi dieci
minuti, & un grande incassatore di bot-
, te, insulti e peripezie di ogni tipo. Ha la
straordinaria capacita di attirare i guai
e di avere come nemico uno dei pirati
piv temibili dei Sette Mari: LeChuck, che
ha giurato di mandarlo in un’altra
dimensione e di sposare la sua ragaz-
za, l'affascinante governatore di Meleg,
Booty e Plunder Island, Elaine
Marley.



GIOCATI PER VOI

Per prima cosa prendiamo lo
stonolo sullo sfondo. ;
Parliamo poi con il pirata che

monta la guardia. Scopriremo
che ¢ il nostro amico Wally, il

I NOSTRO

cartografo del secondo episo-
dio. Parliamogli per convincer-
lo a redimersi fino a farlo -
piangere.

sante sinistro s
naggio. Tenendo
sinistro si acced

ropria; un dol
f; ccia:

oggetti, combir
serve, gli altri pe
comando fondar
TESCHIO: serve
per capire com'
anche Eer far

tro un buco piutt

e astuzia potremo farlo avanzare
nel corso del gioco.

Oltre a utilizzare in tutti i
modi possibili gli oggetti, dovre-
mo essere capaci anche di sfrut-
tare gli altri personaggi del gioco
e i dialoghi che avremo con loro,
vera e propria parte integrante
del gioco, a volte anche decisivi
per poter proseguire nel corso
dell’avventura.

Se non riuscite
di addentare,
Ovviamente, s
comunicare con

TUTTI A BORDO!

La nostra storia inizia in mezzo

al mare, a bordo di una macchi-
nina dell’autoscontro della Fiera

i) DICEMBRE 1997

Uno dei mostri piu terrificanti di cui sentiremo parlare, un enorme pollo gigante
con la passione di liberare i suoi simili dalle gabbie degli uomini.

dei Dannati, il luogo dove ci
aveva confinato il perfido pirata-
fantasma LeChuck alla fine del
secondo episodio, dopo averci
rivelato che era, in realta, nostro
fratello, fatto che sembriamo
pero aver rimosso. In balia delle
onde, finiamo verso le coste di
Plunder Island dove una nave di
pirati sta attaccando il palazzo
del governatore dell’isola.
Neanche a farlo apposta, dopo
mesi di navigazione in solitario e
dopo aver dimenticato, a stento,
il terribile scontro con il pirata
non-morto, giungiamo proprio

nel bel mezzo dello scontro tra
I'avversario di sempre e la
nostra bella fidanzata Elaine
Marley, governatrice dell’isola.
Non faremo in tempo a salutare
la nostra Elaine, che finiremo
nelle mani di LeChuck, il quale
ci imprigionera nella stiva della
sua nave. Qui iniziano le nostre
avventure attraverso il magico
clima del mare dei Caraibi. Il
nostro scopo? Ovviamente,
affrontare un’altra volta il temi-
bile pirata LeChuck e annientar-
lo definitivamente, oltre a cerca-
re, finalmente, di dichiararci alla
nostra Elaine prima che il pirata
la sposi per divenire immortale.
A partire da questo punto, si
sviluppa poi l'intero gioco dove
dovremo affrontare non solo
LeChuck ma anche altri avversa-
ri non da meno come il Capitano
Rottingham o la banda dei pirati
di Danjer Cove, arrivando persi-
no ad arruolare pirati a riposo
per cercare il favoloso diamante
Goodsoup da regalare a Elaine.

SEI DIVERSE SEZIONI
L’avventura ¢ divisa in sei parti
ben distinte che dovremo affron-
tare (e risolvere) una alla volta e
separatamente 1'una dall’altra,
per giungere alla fine del gioco;
ogni sezione sara caratterizzata
da una missione principale che
dovremo portare a termine per



poter passare alla fase successi-
va. Per superare gli enigmi,
dovremo immedesimarci total-
mente nel ruolo di un pirata,
pronti a mentire, a duellare con
la spada, la pistola e il banjo,
fino ad arrivare a truccare una
partita di poker o imbrogliare la
nostra assicurazione.

Ci sono alcuni aspetti di que-
sto gioco che dobbiamo ammira-
re pit1 di altri. La grafica, prima
di tutto, ha perso I'impostazione
dei precedenti episodi, preferen-
do uno stile piti simile a giochi
come Sam&Max - Hit the Road e
Full Throttle (altri successi del
passato firmati LucasArts) quin-
di molto pit divertente, quasi
fosse piti un cartone animato che
un gioco per il nostro computer.

Altro aspetto molto divertente
del gioco & il parlato. Non solo i
dialoghi hanno un ruolo decisa-
mente importante, ma la cura
con cui sono stati scritti (le famo-
se citazioni di cui parlavamo
poco prima) danno grande sod-
disfazione e divertono chiunque,
dal ragazzo appassionato di
videogiochi all’adulto pii esi-
gente. Oltretutto la traduzione,
dobbiamo proprio dirlo, & stata
molto azzeccata, dato che riesce
a trasmettere, cosa non facile
visto che in origine i testi erano
stati studiati in inglese, la carica
di umorismo e comicita tipica

Approderemo sulla spiaggia
con una ciambella a forma di
papera color blu e i troveremo
la nostra Elaine. Finalmente,
riusciremo a spiegarle i nostri
sentimenti e le regaleremo I'a-
nello trovato nella stiva.
Purtroppo, Wally ci avvertira
troppo tardi della sua fremen-
da maledizione vudu, ma que-
sto & solo l'inizio...

delle battute recitate dai vari
personaggi (su tutte, citiamone
una soltanto che recita:
“...& scritto in nero su
bianco e in alta risolu-
zione...”).

Altro pregio della
versione italiana ¢, I
come vuole una lunga
tradizione nata dal
cinema, un ottimo dop-
piaggio con l'uso, a volte
un po’ particolare, di alcuni
nostri dialetti al posto dell’ingle-
se con un accento diverso dalla
norma (ad esempio, il barbiere
scozzese McHutton parlera in
napoletano!). Il doppiaggio ci
propone anche un Capitano
Rottingham che parla con una
forte cadenza francese.
Abbiamo detto che il gioco &
diviso in sei capitoli diversi ma,
a differenza di altri giochi di
questo genere, I'avventura, nel
suo terzo capitolo, presenta una
piccola variante al resto della
storia, proponendo a tutti noi
una sorta di battaglia navale da
ingaggiare con altri vascelli
pirata. In questa terza
parte, forse un po’
ripetitiva, dovremo
affrontare la nave del [
Capitano Rottingham. |
Dovremo imparare
non solo a manovrare
la nostra nave in batta-

DICEMERE 1957
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LA SAGA DI unnm I

All'inizio della storia, impersoniamo so|o un ragazz
arriva su Meleé Island deciso a diventare il pit gr
Affrontando tre prove terrificanti lo dlvenferemo, m
LeChuck che decidera di eliminarci. Nel fratt mpo
Elaine: decideremo di salvarla quando verra rapi
Monkey Island, pronti ad affrontare LeChuck. Ri
zie a una particolare radice vudi con cui lo fa
rimarra solo un pezzo di barba e un brufto ricord
coraggio perd di chiedere la mano di Elaine

. Mi chiamo Guybrush Threepwood, e voalio
diventare un pirata!l

T

Ormai ricchi, ma abbandonati da Elaine e senza
cercare il pi incredibile fesoro perduto: il Big Whoo
hrapxedl di LeChuck, riuscira, servendosi del fa
re un’dlira volta il suo capo che si lancerd, a su
Big Whoop. Alla fine, tutto verra risolto da un epi
vudu in cui scopriremo che in realta siamo il
abbastanza chiara di un‘altra saga della [ucd %
Questo gioco & probabilmente il pit movimentat:
quattro diverse isole.

\ DICEMBRE 1997

Nell‘universo di Monkey Island & possibile di tutto, anche finire nella pancia di
un enorme serpente e trovare un sacco di oggetti interessanti nel suo stomaco.

glia (allenandoci con due diversi
livelli di difficolta) ma anche
scoprire una serie di insulti da
rivolgere al nostro avversario.
Questa & una fase ripresa dal
primo episodio ma che risulta
molto godibile anche per chi ha
gia affrontato un combattimento
di spada: questa volta invece di
dover rispondere con battute
taglienti, dovremo essere capaci
di rispondere agli affondi del
nostro avversario con rime poe-
tiche. Gli altri capitoli, di diversa
lunghezza, sono comunque il
vero e proprio corpo del gioco e
presentano diversi tipi di enig-
mi, come la combinazione di
diversi oggetti fino all’interpre-
tazione di mappe del tesoro.

TROPPO FACILE O

TROPPO DIFFICILE?

Una delle caratteristiche pit dif-
ficili da valutare in un videogio-
co ¢ data dalla curva di difficolta
e, in un’avventura, la comples-
sita degli enigmi. Purtroppo, &
quasi impossibile stabilire un
parametro uguale per tutti ma,
in questo caso, possiamo assicu-
rare che il gioco e stato calibrato
per essere giocabile (e non diffi-

cile) per un pubblico omogeneo.
Sia I'avventuriero sia il giocatore
alle prime mani avranno il loro
da fare per cercare di far quadra-
re il cerchio.

Ad ogni modo esistono, nel
gioco, due diversi livelli di diffi-
colta: la storia dell’avventura
rimane la stessa (vedremo, in
entrambi i casi, tutte le locazioni
del gioco) ma nel gioco sempliﬁ—
cato sono eliminati stati alcuni
degli enigmi pitt complessi in
modo da dare a tutti la possibi-
lita di avvicinarsi al gioco in
maniera pitt dolce, per poi pas-
sare al gioco in tutta la sua tota-
lita. Per chi comunque non riu-
scisse proprio ad avere ragione
di LeChuck e degli enigmi del
gioco, sara edito, in contempora-
nea con il gioco, un manuale con
la soluzione completa sotto for-
ma di diario scritto dallo stesso
Guybrush.

I programmatori hanno dato
sfogo alla propria fantasia a tal
punto che la galleria dei perso-
naggi di Monkey Island si &
arricchita di circa altri venti per-
sonaggi, tra cui spiccano il
nostromo Fossey e il suo capita-
no LeChimp, un gorilla enorme




che comanda una ciurma di sole
scimmiie, o il ristoratore Capitan
Barbagialla, ossessionato dal
temibile mostro che infesta
Plunder Island, il pericoloso
Pollo Gigante. Oltre alla cura
nella creazione dei personaggi e
al rinnovamento della veste gra-
fica di quelli vecchi (Stan, il ven-
ditore, & eccezionale!), & stato
svolto un gran lavoro anche per
quanto riguarda la masterizza-
zione di tanti piccoli effetti sono-
ri e di minuscole chicche molto
piacevoli, come il movimento
animato in uno specchio dei per-
sonaggi o una lunga serie di
motivi che accompagnano le
diverse fasi del gioco. Oltretutto,

se ascoltato in cuffia o con casse

predisposte, si puo apprezzare
Ieffetto stereo delle parti parlate.

PIRATI ITALIANI

11 gioco si presenta a noi quindi
completamente tradotto e su due
CD-ROM, in cui I'avventura &
ripartita equamente in modo da
non dover mai cambiare il disco
durante I’evolversi della storia.
Spesso e volentieri abbiamo a
che fare con avventure o troppo
corte o troppo lunghe, noiose
nella loro ripetitivita. Pur non
essendo una storia enorme
(come Little Big Adventure 2),
Curse of Monkey Island & di sicuro
un gran gioco e chi, fra noi, si

ritiene un appassionato di
avventure grafiche, non dovreb-
be pensarci troppo.

Chi non ha mai giocato a que-
sto tipo di avventura potrebbe
cogliere I’occasione per cimen-
tarsi con quella che possiamo
ritenere, in tutta tranquillita,
come una delle tre migliori
avventure finora prodotte.

A conti fatti, abbiamo un gran
gioco, divertente e gustoso in
tutti i suoi aspetti, che non delu-
dera l'avventuriero pil1 esperto
ma nemmeno il giocatore alle
prime armi.
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* CASA: Psygnosis

* DISTRIBUTORE: Halifax

* SVILUPPATORE: Interno

* TELEFONO: 02/413031

¢ INTERNET: http://www.psygnosis.com

¢ PREZZO: L.89.900

Il Comandante da il benvenuto a bordo di Overboard, ricorda che
e vietato fumare e si augura che il gioco sia di nostro gradimento.

Antiche leggende marinare riaf-
fiorano di tanto in tanto dai fon-
dali sabbiosi dei nostri oceani.
Purtroppo, la gran parte di que-
ste novelle prendono origine da
strani intrugli alcolici piuttosto
che dall’acqua salmastra del
mare. E quindi naturale che,
dinanzi a simili racconti, trapeli
un pizzico di diffidenza in ognu-
no di noi. Ad ogni modo, perché
lasciarsi coinvolgere da storie rac-
contate da vecchi lupi di mare,
quando ¢ possibile rivivere analo-
ghe esperienze in prima persona?
Oggigiorno non occorre disporre
di galeone e equipaggio per sal-
pare verso i sette mari; grazie a
Qwerboard, basta stare comoda-
mente seduti dinanzi al video del
proprio computer.

L'obiettivo del gioco ¢ quello di
fermare l'avanzata del piu temi-
bile pirata di tutti i tempi: il perfi-
do comandante Blowfleet. Questo
spregevole individuo, che da
decenni gode di un incontrastato
dominio su tutti i mari, & riuscito
a erigere un vero e proprio impe-
ro, attuando su tutti i suoi subor-

dinati una vera e propria strate-
gia del terrore. L'equipaggio di
Blowfleet non & certo un manipo-
lo di fifoni, ognuno di loro ha
affrontato a occhi chiusi le pitt
temibili avversita dell’oceano;
eppure, ogni volta che viene pro-
nunciato il nome del loro coman-
dante, iniziano a tremare come
coniglietti. Non a caso, la fama di
questo despota si ¢ diffusa in
ogni porto del mondo, e nessun
marinaio, dotato di un pizzico di
razionalita, oserebbe mai sfidarlo.
Da qualche tempo, pero si aggira
per i sette mari, una nave pirata
capitanata da un valoroso coman-
dante. Questo intrepido eroe, o se
preferite, pazzo suicida, invece di
optare per una spensierata crocie-
ra ai Caraibi, ha incautamente
deciso di sfidare 'immensa flotta
del comandante Blowfleet.
Grazie a Overboard potremo vesti-
re i panni di questo temerario
pirata e condurre il suo vascello
alla ricerca di Blowfleet, della sua
fortezza e, soprattutto, del suo
tesoro. Sfruttando le potenzialita
belliche della nostra imbarcazio-

ne, dovremo quindi conquistare
ogni porto che incontreremo lun-
go la nostra rotta e affondare tut-
to cio che galleggia casualmente
nei nostri dintorni.

PIRATI E MACCHINE VOLANTI
La classica ambientazione a cui
viene associato solitamente il
mondo dei pirati e stata ampia-
mente rivisitata. Un orientamento
futurista, che ricalca in parte lo
stile di “Mad Max”, trapela un
po’ ovunque: sommergibili alla
Jules Verne, macchine volanti che
sembrano uscite da progetti di
Leonardo da Vinci, cannoni lan-
ciafiamme, torri lanciamissili e
altri strani marchingegni creano
un’atmosfera originale e coinvol-
gente. La surreale “caricaturizza-
zione” di molti particolari, ha
inoltre conferito a tutto il gioco,
un tono ironico davvero spasso-
so. Vi assicuriamo che veder usci-
re da questi piccoli e barcollanti
velieri, missili dalle dimensioni di
uno Space Shuttle, & tanto ridico-
lo quanto esaltante. La potenza di
fuoco di questi arsenali galleg-

Un’astronave aliena sta deportando alcuni sventurati membri del nostro equi-
paggio.
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Nella nebbia delle acque artiche & facile scontrarsi con immensi iceberg. E comunque
possibile frantumarli in mille cubetti di ghiaccio utilizzando i propri cannoni.




gianti &, a dir poco, immensa: il
giocatore ha a disposizione otto
tipi di armi che vanno dai classici
cannoni (di prua e laterali), ad
armi un po’ meno convenzionali
come missili, bombe di profon-
dita, lanciafiamme, “spara fulmi-
ni” e mine galleggianti. Insomma,
al giocatore non rimane che I'im-
barazzo della scelta. A tale riguar-
do, va inoltre ricordato che nei
vari livelli sono sparsi alcuni
moduli aggiuntivi che, qualora
raccolti, potenziano considerevol-
mente I’armamento o modificano,
anche radicalmente, la configura-
zione dell'imbarcazione (che
potra, ad esempio, trasformarsi in
dirigibile o in un velocissimo bat-
tello a vapore).

Le ambientazioni, tutte rigorosa-

Uno dei tanti fenomeni meteorologici con cui & possibile imbattersi nei mari di

Overboard.

mente realizzate in 3D, sono cin-
que e riproducono atmosfere
molto variegate che vanno dai
Caraibi al Medio Oriente fino al
Circolo Polare Artico. Ognuna di
queste & composta da quattro
livelli, di cui uno con un mostro
finale. Le mappe sono molto este-
se, e, per essere completate,
richiedono ognuna, una buona
mezz oretta di sano divertimento.
E possibile scegliere tra tre diver-
si livelli di difficolta, e anche a
quello pii1 facile non & permessa
alcun tipo di distrazione, basta
infatti essere colpiti un paio di
volte da un lanciafiamme per
colare inesorabilmente a picco.

11 metodo di controllo é facile e
intuitivo e puo essere personaliz-
zato come meglio si crede. A tal

proposito & consigliato disporre
di un joypad; ad ogni modo,
anche la semplice tastiera riesce a
esplicare pitl che degnamente la
medesima funzione.

A VOLO D'UCCELLO

11 gioco si avvale di una visuale
dall’alto che permette al giocatore
di tenere sotto controllo una por-
zione di mare, sufficientemente
ampia per avvistare tempestiva-
mente le manovre offensive delle
imbarcazioni nemiche. In partico-
lare, & possibile scegliere tra tre
diverse prospettive (tutte dall’al-
to): due visuali dalla trequarti (di
cui una vincolata alla poppa della
propria imbarcazione) e una rap-
presentazione in pianta del cam-
po di battaglia. Le minacce avver-

In una storia di pirati non poteva certo mancare un animale mitologico come
questo mastodontico drago.

Che la nostra imbarcazione disponesse di migliaia di risorse era risaputo, ma mai
e poi mai mi sarei aspettato di vederla decollare sotto forma di dirigibile.
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Grazie al sapiente utilizzo delle trasparenze é possibile riuscire ad avvistare
minacce subacquee come sommergibili, squali e mine di profondita.

sarie possono assumere le forme
pit svariate: oltre ad una ricca
compilation di agguerritissime
imbarcazioni (tra cui vi sono
anche delle temibili navi fanta-
sma), dovremo saperci difendere
da bombardamenti aerei, da
postazioni di difesa terrestre e dai
siluri lanciati da spietati sommer-
gibili. Vi sono poi tutta una serie
di minacce naturali, come piovre
giganti, squali, vulcani e perfino
astronavi aliene che, di tanto in
tanto, rapiscono qualche sventu-
rato terrestre. Ad ogni modo, il
pericolo maggiore & senz’altro
rappresentato dagli incendi che,
da un momento all’altro, possono
sempre verificarsi a bordo della
nostra imbarcazione; in questi
casi, o si riesce a trovare nelle
immediate vicinanze una cascata,
0 si & costretti ad attendere che il
fuoco si esaurisca autonomamen-
te, per poi cercare di recuperare i

In definitiva, Overboard & un gioco assolutamente da
provare. L'impatto grafico e senz’altro sorprendente; riflessi,
trasparenze e sfumature, si susseguono incessantemente,
coinvolgendo il giocatore in un’atmosfera divertente e affasci-

nante al tempo stesso. Le ambientazioni sono estremamente
variegate e passando da un livello all’altro si scoprono sem-
pre nuovi elementi che di fatto, mantengono vivo Pinteresse
del giocatore dal primo all’ultimo schema. La longevita di
Overboard é inoltre garantita da tre livelli di difficolta ma
soprattutto dalla possibilita di intraprendere sullo stesso
computer divertenti combattimenti con avversari in carne ed
ossa. Gli effetti sonori non sono certo il massimo, in compen-

so, la musica conferisce la giusta atmosfera

alle diverse situazioni di gioco.

Alla fine dei conti, Overboard &

senz’altro un prodotto che merita

particolare attenzione... Ma allora

cosa aspettate a provare il demo

che trovate sul mitico CD-ROM di

GMC?

marinai che si sono buttati in
acqua durante l'incendio.

1l vero pezzo forte di Overboard &
comunque rappresentato dal
“deathmatch”, ovvero dalla pos-
sibilita di affrontare contempora-
neamente, e sullo stesso compu-
ter, fino a cinque avversari uma-
ni. Le arene disponibili per que-
sta modalita di gioco sono dieci e
vanno da alcune meno articolate
a quelle ben pit1 complesse.

Le fiamme sono tanto spettacolari quanto pericolose. Insomma, non & proprio il
caso di mettersi a scherzare con il fuoco.

Prima della partita i duellanti
possono personalizzare ogni
aspetto del combattimento: si puod
scegliere il numero dei conten-
denti, la mappa, il livello degli
armamenti, la quantita di muni-
zioni e altre opzioni pili 0 meno
secondarie (limite di tempo,
numero vite, ecc.). Insomma, ogni
particolare é stato curato nei
minimi dettagli pur lasciando al
giocatore ampia discrezionalita
sui vari aspetti del gioco. Gme

Una delle tante stravaganze di Overboard. In questo caso, dovremo infilarci in
enorme bolle e farci spingere da ventilatori giganti.
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Oltre 'impegno. Oltre I'abilitd. Oltre un impenetrabile muro
di carne ed ossa. Olire il canestro, la cruna dell'ago sospesa
a 100 piedi di altezza. Olire schiacciate che fanno risuonare

il ferro come un serpente a sonagli. Oltre il desiderio.

Slire 12 9008

C’8 NBA Live 98.
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¢ CASA: Ubisoft

« DISTRIBUTORE: 3D Planet

* SVILUPPATORE: Interno =~ .
=TELEFONO: 02/861484

__+ INTERNET: hitp://www.ubisoft.com
_*PREZZO: L.99.900 _

Dopo un anno e mezzo di regno incontrastato, il mitico Grand Prix 2 depone lo
scettro di migliore simulazione di guida a favore F1 Racing Simulation, il
miglior compromesso tra realismo, spettacolarita e giocabilita.

110kn &

Monaco & il circuito ideale per esaltare le potenzialita grafiche di F1 Racing

Le simulazioni di guida sono sem-
pre tra i videogiochi pit1 apprezzati
negli ultimi anni, e non ¢’é motivo
perché questa tendenza si inverta
in futuro. Se n’¢ accorta anche la
Ubisoft, blasonata casa francese,
che ha deciso di gettarsi nella
mischia di questo genere di prodot-
ti, finora feudo incontrastato di
Geoff Crammond (autore del fanta-
stico Grand Prix 2) e David
Kaemmer (sviluppatore delle serie

s

Simulation: non possiamo che restare a bocca aperta di fronte al Casino...
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Indycar e Nascar, nonché dell’immi-
nente Grand Prix Legends). 11 terre-
no @ infatti quanto mai fertile: basta
pensare alle decine di migliaia di
copie vendute solo in Italia diciotto
mesi or sono da Grand Prix 2
(record assoluto) per rendersene
conto. Oltretutto, con 'avvento e
I'inarrestabile diffusione delle sche-
de acceleratrici 3D, & oggi piu facile
realizzare una grafica veloce e spet-
tacolare allo stesso tempo, che

' Rpm
Okovn

PIT STOP

riproduca davvero la sensazione di
trovarsi dentro all’abitacolo, sfrec-
ciando a trecento all’ora verso il
traguardo.

F1 Racing Simulation viene dun-
que alla luce in un momento assai
propizio: da un lato siamo infatti in
tanti a voler riscrivere sui nostri
monitor la storia recente del mon-
diale di F1 (sob!), e dall’altro non
vediamo I'ora di giocare una simu-
lazione di F1 che supporti la benea-

DRIVER X
18.5

| pit stop sono assolutamente spettacolari: ben otto meccanici poligonali ci
attendono per il cambio gomme e il rifornimento di carburante.
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mata scheda acceleratrice 3D, tanto
sudata quanto apprezzata. La
Ubisoft non poteva proprio, quin-
di, fallire il colpo, e non I'ha fatto:
con F1 Racing Simulation in effetti
ha fatto molto di pitl, realizzando
un prodotto destinato a soddisfare
non solo i palati fini degli amanti
dei simulatori di guida, ma anche a
solleticare tutti gli altri giocatori
grazie soprattutto a una grafica ric-
ca e veloce e a una serie di aiuti
implementati a misura di donna al
volante (tipo Giovanna Amati).

PER MOLTI, ANZI PER TUTTI
L'idea chiave di F1 Racing
Simulation & proprio questa: accon-
tentare tutti senza deludere nessu-
no. In questa ottica vanno lette le
miriadi di opzioni disponibili nel
menu principale, a partire dal tipo
di gioco: facile o realistico.
Quest’ultima modalita & ovviamen-
te stata realizzata per i cosiddetti
patiti delle simulazioni (come chi
scrive) e riproduce in modo assolu-
tamente fedele la dinamica di una
vettura di F1 e tutti i suoi aspetti
tecnici (telaio, motore e assetto) e
sportivi (pneumatici limitati, par-
tenze anticipate, ecc.); la prima &
strizza invece 1’occhiolino a chi
apprezza i giochi di guida, ma non

26"790 50"588

BARRICHELLO
1:31.738

DRIVER X
2:08.479

ci pensa nemmeno a perdere il son-
no alla ricerca del compromesso
ideale tra resistenza aerodinamica e
carico in curva. Cido nonostante, F1
Racing Simulation resta una simula-
zione e non un arcade, quindi pos-
siamo in ogni caso scordarci di fre-
nare a Monaco utilizzando i guard
rail anziché I'apposito pedale.

Per prendere confidenza col gio-
co e non subire traumi iniziali del
tipo “mi sono preso dieci secondi
al giro e non capisco perché”, ¢
bene innanzitutto addentrarsi sen-
za timori nel nugolo di opzioni
sopracitate, pur senza esagerare.
Non c’e niente di male, ad esem-
pio, a iniziare a giocare con la
modalita facile (assai clemente),
anche nell’ottica di passare quanto
prima a quella realistica (ben pit
impegnativa). Inoltre & fondamen-
tale attivare buona parte degli aiuti
alla guida - anti-slittamento delle
ruote posteriori, anti-derapata per
limitare lo sbandamento, ABS per
evitare il bloccaggio delle ruote in
frenata, servo-sterzo per adattare
I'utilizzo dello sterzo al raggio del-
le curve - per prendere confidenza
con i circuiti, il metodo di controllo
(consigliatissimo un volante) e
soprattutto col modello di guida.

Selezionati opportunamente

Le chicane di Monza sono estremamente insidiose: & indispensabile una certa
abilita per impostare la traiettoria ideale, evitando di saltare troppo sui cordoli.

anche gli altri parametri della
simulazione (come durata della
gara, condizioni meteoreologiche,
numero e abilita degli avversari),
non resta che scegliere il circuito
che vedra il nostro esordio e
soprattutto la vettura, tenendo ben
presente che nella modalita realisti-
ca le caratteristiche della monopo-
sto non sono omogenee ma variano
da scuderia a scuderia. Cio signifi-
ca, in buona sostanza, che conviene
iniziare a guidare una Williams,
Benetton o Ferrari per non dare
agli altri piloti un ulteriore vantag-
gio competitivo.

GRAFICA SPETTACOLARE

Per il nostro primo test, non c’e
niente di meglio che girare con la
Rossa a Monza, la meravigliosa
pista di casa che ormai - dopo le
interminabili ore passate a girarci
con Grand Prix e il suo seguito -
non ha pit1 segreti per noi piloti
virtuali. Bastano pochi secondi,
oltretutto, per rendersi conto che il
tracciato brianzolo non & mai stato
cosi bello sui nostri monitor: il
livello di dettaglio grafico ha del-
I'incredibile, risultando addirittura
superiore a quello gia sublime di
F1 della Psignosys (recensito sul
primo numero di Gmc). I box, le
tribune, i cartelloni pubblicitari, gli
alberi sono proprio come nella
realta. I grafici della Ubisoft - &
doveroso riconoscerlo - hanno fatto
un lavoro straordinario, davvero
impareggiabile al momento: persi-
no il cielo, leggermente nuvoloso,
risulta spettacolare con I’animazio-
ne delle nuvole che si spostano
sopra la nostra vettura. Merita poi
una menzione speciale il sole, che &
rappresentato con un affascinante
gioco di luce, ancor pili accattivan-
te quando fa capolino tra le fronde
degli alberi ai lati della pista. Con
una qualita visiva del genere, &
facile pensare che a farne le spese
sia la velocita: niente di pit sba-
gliato! Grazie al magistrale suppor-
to delle schede acceleratrici 3D
(diretto per quanto concerne il chi-
pset 3Dfx, tramite Direct3D per tut-
ti gli altri) non si ha traccia di ral-

0CABOLARIETTO

iccolo dizionario di termini automo-
illustra solo poche voci del gergo,
per maggiori informazioni & bene
nanuale di F1 Racing Simulation
‘ o dlire pubblicazioni.
& il comportamento di una mac-
perde aderenza prima col posferio-
n l‘anteriore, innescando un testaco-
evitarlo, il pilota confrosterza, ciog
a stessa direzione della sbandata,
ella opposta dlla direzione della
er ridurre il sovrasterzo, bisogna
e molle, ammortizzatori e barre
eriori e/o indurire le anteriori.
70: & il comportamento opposto
a veftura perde aderenza pri-
steriore che con |'anteriore, inne-
un festacoda. Per evitarlo, il pilota

e/o indurire le posteriori.
: & la torsione del telaio attorno al
se longitudinale, ovvero la differenza
one ira le molle dello stesso asse
e posteriore). Poco rollio anteriore
vettura pit agile in inserimento di
o rollio posteriore migliora la tra-
este regolazioni (realizzabili con la
to delle barre antirollio) non pos-
ssere realizzate insieme, perché
n sotfosterzo brutale. Anche il rol-
ncide sul comportamento in curva
noposto, determinandone il compor-
tamento sovra o soffosterzante.

sniro della monoposto, ovvero la dif-
i compressione tra le molle anteriori
posteriori in accelerazione e frenata.

eftura a terra, grazie all‘aria che inci-
sul telaio e sulle ali. Un alettone molto

ta. Anche l'altezza da terra influenza il
o aerodinamico: pid & basso il telaio,
maggiore & il carico prodotto.
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PER GHI VUOLE
SAPERNE DI PIU

La Ubisoft & una delle poche software house
straniere ad avere anche una filiale italiana,
situata proprio a Milano. Cosi ai primi di
oftobre i & stato possibile visionare presso la
sede milanese della casa transalpina una pi
ma versione giocabile di F1 Racing .
Simulation. Giocabile nel senso che si poteva
tentare di guidare, ma giusto fentare: il
modello di guida era infatti assolutamente
ingestibile, la vettura non voleva proprio
saperne di girare e ad ogni curva prafica
mente occorreva fermarsi per poter inserire la
macchina. Ovviamente abbiamo manifestato
tutto il nostro disappunto ai responsabili i
liani, che hanno provveduto a riferire alla
casa madre i problemi riscontrati. Nelle suc
cessive versioni da noi provate il difetto era
perd rimasto, almeno nella modalita di gioc
realistica, e la cosa non ci piaceva affatto.
software house, dal canto suo, si trincerava
dietro la “necessita di realismo” che non
lasciava presagire niente di buono.
Fortunatamente, perd la Ubisoft & corsa ai
ripari proprio in exiremis - con la versione
definitiva di F1 Racing Simulation su cui si
basa questa prova - modificando radicalmer
te il modello di guida, ora decisamente
apprezzabile. Abbiamo cosi potuto tirare u
sospiro di sollievo: fino a pochi giorni fa,
questo prodotto sembrava un brutto anatroc
colo, che oggi ha perd trovato il modo di
diventare uno stupendo cigno.

@ DICEMBRE 1997,

La telemetria & il braccio destro di ogni ingegnere di pista: dobbiamo imparare
ad utilizzarla al meglio per ottimizzare I'assetto della nostra monoposto di F1.

lentamenti o scattosita di sorta.
Una specie di miracolo grafico, in
definitiva. A chiudere il quadro del
capolavoro visivo, citiamo inoltre
la molteplicita degli abitacoli, che
variano da scuderia a scuderia, e
I'effetto pioggia, davvero realistico
con un sapiente uso dell’effetto
nebbia. Infine - non ci capitera a
Monza, ma altrove si - su alcuni
circuiti ci sono dei mega-schermi
che vengono aggiornati in tempo

reale con la visuale dal nostro abi-

tacolo! Come dire, la ciliegina sulla
torta pit1 gustosa che abbiamo mai
gustato sui nostri PC da corsa.

REALISMO SENZA PARI

Con una grafica del genere, & fin
troppo facile distrarsi. Niente di
pitt nocivo, giacché quella che stia-
mo guidando ¢ una F1 simulata di
tutto punto, e quindi assai meno
affabile dell’abituale vettura strada-

&
i,

le. Ce lo ricorda fin troppo bene la
prima chicane: ammirando la sab-
bia fine fine della via di fuga, salia-
mo baldanzosamente sul cordolo
interno ritrovandoci un istante
dopo in testacoda. Come gia detto,
infatti, a prescindere dalla modalita
di gioco (facile o realistica), il
modello di guida & pur sempre
impegnativo (benché semplificato
nel primo caso), e non consente
eccessive leggerezze. Mettiam
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Il replay offre un'interfaccia semplice ed intuitiva, e consente di ammirare le fasi
pil spettacolari della gara. E' anche possibile salvare i filmati piu esaltanti...

pure in conto, dunque, qualche ora
di apprendistato per prendere le
misure al comportamento della
macchina ed imparare bene la con-
figurazione del circuito. Il nostro
consiglio & di girare all’inizio su un
solo circuito (Monza ¢ perfetto per
I'apprendistato, ma anche Magny
Cours o Imola si prestano bene allo
scopo), memorizzarlo alla perfezio-
ne, poi cominciare a “sentire” la

AMMORTIZZATORI:

TOMPRESSIONE

FLTENSIONE

vettura, cioe a prevederne e perce-
pirne il comportamento nelle
diverse situazioni. E importante
tenere presente che ¢ inevitabile un
leggero sottosterzo (spiegato nel
piccolo vocabolario di questa
recensione) in accelerazione, che va
quindi messo in conto quando si
apre il gas in uscita di curva.
Quando la vettura non ha pitt
segreti per noi, ¢ tempo di passare
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alla modalita realistica, 'unica che
consente di entrare ai box per
modificare l'assetto della vettura.
Agli amanti delle simulazioni di
guida - ¢’e da giurarci - a questo
punto si illumineranno gli occhi:
suddivisa in due menu (regolazio-
ne pilota e regolazione ingegnere) ¢
disponibile la pitt ampia gamma di
soluzioni tecniche mai apparse su
un prodotto del genere. In sostan-
za, F1 Racing Simulation propone
un connubio delle possibilita di
assetto disponibili in Grand Prix 2 e
Indycar 2, con I'aggiunta di qualche
specialita motoristica. Citare tutte
le voci di questo menu & qui
impossibile, ma si va dall'incidenza
degli alettoni ai rapporti del cam-
bio, dalla quantita di benzina al
regime massimo di rotazione del
motore, dalla mescola dei pneuma-
tici all’angolazione della campana-
tura (camber), dall’altezza da terra
alla rigidita di molle e barre anti-
rollio.

Purtroppo (o per fortuna...) non
siamo tutti ingegneri, quindi qual-
cuno potrebbe spaventarsi all'idea
di mettere le mani su cose cosi
complicate. Niente paura, alla
Ubisoft hanno pensato a tutto, e
quindi oltre all’esauriente manuale
cartaceo (interamente in italiano,

ESTENSIONE E COMPRESSIONE

ESTENSIONE

TOMPRELSIONE |
- 100N

Trovare l'assetto ottimale non é facile: inoltre a nostro avviso i settaggi standard inseriti dalla Ubisoft non solo I'ideale per
cominciare a giocare. In attesa di una guida approfondita, presto disponibile su Gmc, suggeriamo a tutti i lettori una buona

messa a punto per Monza, che ci ha permesso di staccare un tempo di tutto rispetto (1:24.448): ala anteriore 8° e posteriore

4°, rapporti del cambio 18 26 33 40 45 49, altezza anteriore 50 e posteriore 60, tutte le molle e le barre al 70% di rigidita.

ion (ma

chi di guida) non
| un joystick fatto su
innumerevoli volanti
mpi. Gme dedichera
iale a queste periferi-
r il momento, accon-
per la nostra prova
grande soddisfazione
ix 1. Questo prodotto

esigenti, ¢'& infi-
la decisamente lus-
ito sul primo nume-
~ rodiGme.

IATORE

[ 0GICO?

lativa al metodo
uarda l'accelera-
o associarli ad una
un asse del joystick o
{un tasto di fuoco)?
erale non é possibile,
gli iuti selezionati
ota. Villeneuve, ad
cceleratore della sua
1 dispositivo digita-
corsa del pedale;

ta una variabile
Certo non &
a di un motore
moderatumente: per
nica del telegrafo,
ttini di acceleratore
amente la farfalla.
jico, invece, & possi-
tore (cioé utilizza-
corsa del pedale) per

3, dando completa-

do la vettura & ormai in
Sperimentate entram-
inandole con una scelta
attinamento e anti-
lo stesso ragiona-
all’ABS (che evita il
ggio delle ruote).
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GIOCATI PER VOI

® Michael Schumacher

come l'intero gioco del resto), &
disponibile direttamente nel gioco
una sorta di guida in linea con effi-
caci richiami alle nozioni teoriche
sulla messa a punto della monopo-
sto: davvero un’ottima idea degna
di nota.

UNA SFIDA INFINITA

Messa a punto la monoposto, &
tempo di sfidare i 21 avversari (tut-
ti i piloti e le scuderie ufficiali della
stagione 1996) in pista, a suon di
giri veloci e sorpassi da brivido.

A questo proposito, precisiamo
che ci sono due modalita di gara:
corsa semplice, per partire diretta-
mente dalla griglia e vivere la com-
petizione al suo momento topico, o
gran premio, per partecipare a un
intero week end di prove libere,
qualificazione, warm up e gara.
Quale che sia il tipo di competizio-
ne, restano immutate le caratteristi-
che degli avversari: veloci (a secon-
da del livello di difficolta, natural-
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Il sistema grafico non @ tutto per un simulatore di guida, ma assume comunque
una notevole importanza. E quello di F1RS & il migliore mai realizzato finora...

mente) e soprattutto intelligenti!
Molto tempo & stato speso dagli
sviluppatori alla ricerca di un vali-
do sistema di intelligenza artificiale
dei piloti gestiti dalla CPU, e i
risultati sono egregi: i concorrenti
non sono delle comparse che gira-
no in pista senza convinzione, ma
sono attenti alle traiettorie, a pren-
dere la scia e a tirare staccate da
brivido per sorpassare o evitare un
attacco che gli e stato portato da
noi o da un altro pilota.

Le gare, in questo modo, sono
sempre emozionanti, realistiche e
tirate dall’inizio alla fine; inoltre,
nulla e deciso fino alla bandiera a
scacchi: I'errore o la rottura mecca-
nica sono sempre dietro I’angolo.
Non mancano, infine, bandiere
gialle, penalita e comunicazioni
radio con i box, che ci avvertono di
eventuali problemi alla vettura o
pericoli in pista.

Dunque la longevita di F1
Racing Simulation appare illimita-
ta, tantopiii se consideriamo la
modalita multigiocatore - anche in
split screen (cioé con lo schermo
diviso a meta, per giocare in due
sullo stesso PC), oltre che in rete e
collegamento diretto via cavo - e
la corsa contro il tempo, in cui si
gira in pista sfidando una macchi-
na fantasma (trasparente e attra-

versabile) che rappresenta il
miglior giro nostro o di un altro
giocatore.

A questo proposito, ¢ gia stato
previsto dalla Ubisoft un sito
internet dedicato proprio allo
scambio delle migliori prestazioni
dei piloti di tutto il mondo!

Tirando le somme, non possia-
mo che congratularci con gli svi-
luppatori transalpini: F1 Racing
Simulation & un prodotto eccellen-
te, una simulazione precisa e rigo-
rosa ma allo stesso emozionante e
giocabile da tutti quelli che amano
l"universo delle corse automobili-
stiche. Come tutti i giochi, non &
del tutto esente da difetti, ma nel
complesso risulta apprezzabile
sotto tutti i punti di vista.

Onore al merito, dunque: quan-
to a noi, prepariamoci a trascorre-
re ore e ore davanti al monitor in
caccia del giro veloce, della vitto-
ria del campionato e del migliore
assetto. Gia, perché a parere
nostro F1 Racing Simulation & la
migliore simulazione di guida mai
apparsa sul mercato, ed & destina-
ta a mantenere questo titolo a lun-
go. Almeno fino all’uscita di un
certo Grand Prix 3...
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Vivi le movimentatissime
avventure di Croc, il coccodrillo pili agile
del momento.
Guidalo attraverso un fantastico mondo 3D renderizzato,
in una avventura in totale liberta contro il perfido Barone
Dante e i suoi diabolici assistenti - i Dantini!

—— 1 AREONAUT

CROC © Argonaut Software Ltd, 1897, Tutti | dirittl riservat. CROC e CROC: Legend of the Gobbos sono marchi depositati della Argonaut Software Lid,1997. © 1997 Twentieth Century Fox Flim Corporation. Tuttl I diritti servati.



La gente
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Vai sul sicuro e colleziona solo il meglio. Ecco infatti la seconda serie di
titoli forti, imperdibili, intramontabili, etc...

E' la CLASSIC COLLECTION numero 2 e la puoi riconoscere subito dal vesti-
to particolarmente attraente e sotto il vestito... & uno spettacolo. E poi,
come resistere ad un invito cosi: prezzi speciali per titoli
incredibili, come Silent Thunder, Megarace 2 e tanti altri!
E quando avrai finito con questa collezione, potrai buttar-
ti sulle prossime: le numero 3, 4, 5, etc. sono gia in prepa-
razione. Stai pronto cosi non rimarrai con un pugno di
mosche in mano!

VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET: www.leaderspa.it

DELPI






SIMTEX
Specialisti in Fantasy
La SimTex si occupa delle
produzioni piv “strategiche”

e particolari, soprattutto per
quanto riguarda I‘ambito dei
giochi di guerra e quelli ispirati
a mondi fantasy. Tra i sui successi
del passato & impossibile non ricor-
dare Master of Magic, gioco di guerra
fantasy ispirato al sistema grafico di
Civilization, e i due Masters of Orion. Attualmente,
la SimTex & impe- :
gnata nella produ-
zione di Guardians:
Agents of Justice.

PARLIAMO IN ITALIANO
La Leader, attuale distributore italiano di tutti i prodotti Microprose e delle sue offiliate, sta svolgendo un oftimo lavoro soprattutto per quanto riguarda la loca-

lizzazione dei titoli. Un esempio per tutti & dato da STING: Generazioni, in cui, oltre a essere stato completamente tradotto in italiano, sono presenti le voci
originali dei doppiatori italiani del popolare telefilm. Inutile dire che giocare sentendo la voce “vera” di Picard e soci & davvero un altro pianeta.

La Leader, nel prossimo futuro, ha dichiarato di avere intenzione di continuare con questa strategia di mercato, che nel caso di Generazioni ha subito mostra-
to i frutti con un oftimo successo di pubblico.
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La principale affiliata della Microprose, la
Spectrum Holobyte, sta creando quello che
sembra essere il simulatore di volo “definitivo”, ovvero Falcon 4.0. Come
abbiamo scritto in precedenza, la Microprose ha sempre dato il meglio di sé
nei giochi di strategia e nei simulatori, in special modo quelli di caccia m
tari. La lunga storia di Falcon risale agli inizi degli anni 90, quando usci il
primo simulatore dedicato all'F-16, punta di diamante delle Forze Aeree
Statunitensi. La scelta di simulare I'F-16 non & affatto casuale: questo caccia
riunisce infatti capacita di infercettazione a medio e corto raggio di cerei
nemici, ma anche grandi possibilita di attacco al suolo. Un ampio spettro di
missioni sono dunque disponibili al giocatore che scelga di salire a bordo di
un F-16 virtudle. Inoltre, 'F-16 & controllato da un solo pilota, mentre F-14 e
F-15 necessitano di un navigatore. Infine, I'F-16 ha delle caratteristiche ecce-
zionali: & uno dei pochi caccia che riesce ad accelerare anche mentre sale a
candela e a pieno carico bellico, ovvero con la punta rivolta verso il cielo,
Falcon 4.0 si propone di proseguire la serie dei fre successi precedenti. Lo
scenario in cui ci muoveremo ¢é la penisola di Corea, uno dei pochi (per for-
tunal) punti “caldi” rimasti al mondo in cui & possibile ipotizzare un nuovo
confronto fra NATO e Patto di Varsavia. Quello che rende Falcon 4.0 uno
dei giochi piv innovativi & che non esiste una serie di missioni preprogram-

mate, ma la simulazione di un teatro di guerra realistico fin nei minimi detta-
gli. Questo sistema, battezzato Campaign Manager, crea una situazione
diversa e in continua evoluzione Ad esempio, potremmo partire per una mis-
sione con l'ordine di distruggere una colonna corazzata diretta a Seul oltre

la Zona Smilitarizzata (la fascia “neutrale” tra le due Coree), e riuscire a col-
pirla solo in parte. Nella missione successiva ci potrebbe allora capitare di
dover combattere con i resti dei carri armati vicino a Seul.

| vantaggi del Campaign Manager sono evidenti: in primo luogo, la sit
zione evolverd in maniera diversa ogni volta che giocheremo, e questo
garantisce intere guerre sempre diverse (per fortuna, solo simulatel). In
secondo luogo, vedremo i mezzi alleati e nemici combattere indipendente-
mente dalla nostra missione: i programmatori ci hanno perfino detto che in
alcune situazioni potremmo rimanere sulla pista di decollo e vedere i nos
wingmen (i compagni di volo) complefare la missione autonomamente.

aspetto molto importante di Falcon 4.0 & dato dalle possibilita multigio

catore: potranno combattere fino a 16 giocatori contemporaneamente, sia
in una missione singola, giusto per vedere chi & il migliore, o competere in
una campagna Comp!ek‘].

La grafica di Falcon 4.0 & eccezionale: al pari di altri simulatori di volo,
come Micorsoft Flight Simulator 98, la qualita grafica é praticamente foto-
grafica e sfrutta fino all’osso le capacita e le potenzialita delle schede grafi-
che accelerate. Nella versione finale, vedremo ad esempio i missili staccarsi
dai piloni subalari quando lanciamo un’arma contro un nemico.

Falcon 4.0, che attualmente & il simulatore di volo piu sofistica e preciso
dell’F-16, uscira con ogni probabilita entro la prima meta del 1998. E lo
stiamo aspettando con ansial
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La Kalisto sta dando gli ultimi ritocchi a Ultimate Race Pro, un gioco di corse
rally che promette davvero bene: inizialmente, Ultimate Race Pro era stato
studiato come gioco da vendere in “bundle” (ovvero in omaggio) con la
scheda PowerVR della Matrox. Visti i risultati, la Kallisto ha deciso di adatta-
re il gioco alle schede grafiche accelerate 3Dfx e alla Direct3D, in modo da
permettere a tutti i possessori di PC di giocare al loro ultimo nato. Ultimate
Race Pro ha parecchi assi nella manica: in primo luogo, potremo correre su
quattro percorsi molto articolati e complessi, ambientati in terreni molto
diversi tra loro, dalla campagna inglese ai canyon statunitensi. Queste quat-
tro piste vengono poi riproposte con alcune modifiche in modo che il gioca-
tore debba affrontarle nel senso di marcia opposto, duplicando di fatto la

" quantita di chilometri da macinare. Potremo scegliere la nostra macchina tra

ben 16 modelli diversi, ognuno caratterizzato da uno chassis e da fattori di
velocitd, accelerazione e tenuta di strada diversi.

Potremo gareggiare nel singolo percorso, contro un’auto fantasma che
corre lungo il fracciato seguendo la traiettoria migliore, contro il tempo o in
un campionato che raggruppa, una dopo l'altra, tutte le gare.

Le opzioni grafiche sono ecceziondli: potremo davvero adattare Ultimate
Race Pro alla nostra macchina, in modo da poter giocare senza problemi
anche su un Pentium 90 senza nessuna scheda grafica, ma oftimizzandolo se

possediamo invece un
Pentium 200 MMX con
3Dk.

Abbiamo ammirato un
ponte davvero magnifico e
un dltrettanto spettacolare
castello: impareggiabile,
perd, la foresta, in cui oltre
all'ottimo effetto delle piante
e del gioco di ombre e luci, abbiamo trovato a metd strada una splendida
cascata, la miglicre e piv redlistica che abbiamo avuto occasione di vedere
sinora.

La schermata delle opzioni grafiche ci consente di modificare la resa grafi- &
ca, modificando il campo visivo, la quadlita della visualizzazione della nostra ¢
vettura e l'ombra. Incltre, & possibile giocare fino a 800x600 - i program-
matori stanno cercando di inserire anche la risoluzione 1024x800, ma ci
hanno confessato che si tratta di un progetto davvero ambizioso.

Owviamente, i programmatori della Kalisto hanno prestato un’attenzione
particolare alle opzioni mulfigiocatore: anche se devono ancora essere ulti-
mate, sembra che potranno giocare 16 persone contemporaneamente, sia in
gara singola che in campionato.

Ultimate Race Pro & praticamente ultimato: manca solo il supporto multigio-
catore, come abbiamo detto, e un mesetto di fest per verificare la difficolta di
ogni percorso e dell'intelligenza artificiale degli avversari computerizzati.
Con ogni probabilitd, lo froveremo nei negozi entro marzo 98.




Ispirato all’o-

monimo film,
i s ; che arrivera nel-

le sale cinematografiche italiane agli inizi del 1998, e quindi al romanzo di
Robert Henlein, Starship Trooper ci mettera ai comandi una squadra di mari-
ne spaziali che devono difendere le colonie umane in un futuro prossimo
venturo, in cui perfidi alieni che assomigliano a ragni froppo cresciuti passa-
no il loro tempo a massacrare civili innocenti. Sebbene il film si sia evoluto
quasi indipendentemente, basandosi sopratiutto su effetti speciali e esplosioni
multicolori, il gioco ricorda molto maggiormente il romanzo originale, in cui

Henlein sottolinea e ipotizza un’importanza fondamentale per le truppe
appiedate nelle operazioni militari in quel futuro in cui 'umanita deve con-
quistarsi il diritto alla sopravvivenza pianeta dopo pianeta.

In Starship Trooper, combatteremo in su pianeti spesso ai limiti dell’abita-
bile, e in condizioni spesso proibitive. Verremo quindi sganciati con appositi
“scudi” dalle astronavi che orbitano intorno al pianeta su cui dobbiamo com-
battere, e poi prenderemo parte allo scontro indossando un esoscheletro ser-
voassistito che amplifica la nostra forza, resistenza, protezione e ci permette
di spiccare voli e salfi particolarmente ampi.

La grafica di Starship Trooper & veramente spettacolare, e sebbene le por-
zioni di programma relative alla gestione dei poligo-

Mechwarrior 3
& basato su un

gioco di guerra da tavolo che ormai ha pit di 15 anni alle spalle, oltre ad
almeno sei o seffe “conversioni” per computer o console. Sebbene i primi due
Mechwarrior siano sfati sviluppati dalla Activision (che ora sta ultimando

| Heavy Gear), la Microprose ha offenuto i diritti per il terzo episodio, e da
quello che abbiamo visto, non li sta affatfo sprecando. Rispetto al diretto pre-
decessore, Mechwarrior: Mercenaries, questo nuovo episodio mostra una
grafica sicuramente piu ricca e particolareggiata, e quando saliremo a bor-

' do del nostro mezzo da combattimento alto come un palazzo di sei piani e

MechCommander ci mettera al controllo di una squadra di Mech Warrior, i gigante-
schi mezzi da combattimento antropomorfi resi famosi dai precendenti giochi della
Activision quali Mechwarrior 1, 2 e Mercenaries. La parficolarita di questo tifolo &
che controlleremo i nostri mezzi attraverso una diversa interfaccia. Invece che dall‘in-
terno del nostro Mech, muoveremo le unita dall’alto, utilizzando una mappa bidimen-
sionale, e seguendo l‘andamento generale della battaglia piuttosto che un singolo
duello per volta.

Il nostro Clan deve vedersela con I‘agguerritissimo rivale Jaguar Smoke, sviluppando
e gestendo risorse economiche e militari per riconquistare il pianeta Port. Potremo
schierare fino a oltre 24 diversi Mech e affronlcrelen 30 missioni che ci porteranno
(si speral) alla vittoria finale. Inutile dire che & incluso un completo supporto multigio-
catore. L'arrivo nei negozi & previsto nei primi mesi del 1998.

ni debbano ancora essere riviste e corrette dai pro-
grammatori, & indubbio che abbiamo di fronte un
gioco che fard parlare di s, e a lungo!

La data di arrivo per Starship Trooper & pre-
vista entro la prima meta del 1998.

armato fino ai denti, ci muoveremo in panorami colorati e definiti, con

canyon, montagne, fiumi, boschi e paludi, che dovremo sfruttare al meglio
delle nostre possibilita per ottenere un vantaggio fattico confro i nostri nemici.

Controlleremo ['intera squadra alleata, composta, all’apice della nostra
carriera da ben 12 quatiro Mech diversi, e dovremo vedercela con una serie
impressionante di nemici. Il programma prevederd, come ¢ facile intuire, sia
il supportfo per schede accelerate che per il supporto multigiocatore. La
Micrloprose ci ha svelato che dovremmo vedere il gioco nei negozi verso
aprile.

DICEMBRE 1997




mosfera del film “Primo Contatto”, Star Trek: First Contact promette di far-
ci respirare la vera atmosfera che si trova a bordo della Enterprise E. Il
gioco ¢ stato programmato utilizzando il sistema grafico di Unreal, un
gioco della Epic di prossima uscita che, inutile dirlo, & a dir poco fenome-
nale. Dovremo vestire i panni del Capitano Picard e del suo equipaggio, e
combattere in prima persona la minaccia dell’invasione Borg che sta len-
tamente conquistando i nostri stessi uomini. Dovremo scoprire come argi-
nare la marea nemica (“ogni resistenza e futile...”) e utilizzare il compu-
ter di bordo per escogitare un modo per eliminare Borg , all’apparenza
imbattibili.

Allo stesso tempo, I'intelligenza artificiale dei Borg cambiera continua-
mente strategia, costringendoci a modificare in tempo reale i nostri piani
e le nostre iniziative. Lo scontro che dovremo affrontare sara quindi sem-
pre diverso e sempre pil1 interessante, e ci costringera a prendere le nostre
decisioni in fretta e senza perder tempo. Per emulare il Capitano Jean-Luc
Picard, il Comandante William Riker e il Tenente Comandante Data
dovremo aspettare solo fino a gennaio del 1998 — un eventuale ritardo in
Italia sara dovuto alla localizzazione nella nostra lingua.

Ispirati all'universo sempre in espansione di Star Trek, troviamo altri due
gioco, che sono ancora in fase embrionale: il primo, Birth of the Federation,
& posizionato temporalmente all’epoca dell’espansione della Federazione
nell’universo sconosciuto. Si tratta di un gioco di esplorazione e di com-
battimento, in cui dovremo muovere abilmente le nostre astronavi per
contrastare ogni minaccia esterna e portare i pianeti abitati sotto I'ombrel-
lo protettivo della Federazione. Le prime immagini che siamo riusciti ad

ottenere promettono davvero
bene, soprattutto per quanto
riguarda la grafica della parte “militare” del gioco.

Del secondo titolo, Klingon Honour Guard, si sa ancora di meno, dato che
la Microprose tiene tutto coperto da un rigoroso “Top Secret”. Tuttavia
siamo riusciti a scoprire che il protagonista e un Klingon, e che il sistema
grafico tridimensionale, di cui e possibile vedere degli esempi nelle foto, &
stato sviluppato internamente alla Microprose, e non su licenza come nel
caso di First Contact.




Si tratta del gioco pit “segreto” della Microprose: il seguito di X-COM:
Apocalypse, previsto per la fine della prossima primavera, & avvolto nel

. riserbo piv assoluto, e siamo riusciti ad ottenere delle informazioni davvero
con il contagocce. In primo luogo, la grande novita & che la guerra contro gli
alieni si & spostata nello spazio, e dovremo gestire delle basi orbitanti in tutto
il sistema solare e, si mormora, ben olire... Dovremo quindi salire a bordo
delle astronavi e combattere contro gli alieni in prima persona: Inferceptor
sara quindi piv un simulatore di combattimenti stellari che un gioco di strate-
gia vero e proprio. Le razze dliene, e saranno piv di ung, si evolveranno
parallelamente a quella umana, da noi controllata, e dovremo scoprire come
arginare i loro attacchi in tempo redle. Per la prima volta nei giochi della
serie X-COM, inoltre, potremo utilizzare il supporto multigiocatore per com-.

battere contro dei nostri amici, via modem, rete o Internet. Tuttavia, gli aman-

ti dei giochi di strategia non devono deprimersi. La Microprose sta gid svi-
luppando X-COM 5, che uscira con ogni probabilita entro la prossima esta-
te. Sul sistema grafico, si sa ben poco, dato che in effetti non & ancora stato
"~ ultimato: sappiamo che sard in tempo redle, e ci permetterd di combattere in
prima persona contro gli alieni, invece che con una visuale dall‘alto come
capitava nei primi tre episodi della serie. Il sistema grafico si baserd con
ogni probabilita su quello di Unreal, di cui la Microprose possiede i diritti,
oppure su quello interno sviluppato per STING —Klingon Honour Guard.
Abbiamo perd potuto sentire degli effetti sonori, gié pronti anche se il gioco
& ancora in fase di progetto: X-COM 5 utilizzera una colonna sonora interat-
tiva, in cui il giocatore sentird il ritmo cambiare quando sta per arrivare un
alieno da dietro un angolo.




Nonostante sempre adombrati dai pit famosi dei simulatori di volo, sin dai
primi computer sono esistiti dei simulatori di mezzi corazzati che permetteva-
no al giocatore di affrontare delle battaglie terrestri a bordo di carri armati,
combattendo contro avversari al suolo o quelli ben pit pericolosi in aria.
Seguendo il successo del primo titolo della serie, M1 Tank Platoon Il ci fara
salire a bordo di un avanzatissimo M1A2 Abrams dell’esercito americano,
I'equivalente su cingoli dell'F-16. Il parallelo con i caccia militari non & cau-
sale, in quanto i carri moderni utilizzano dei sistemi di acquisizione del ber-
saglio simili in tutfo e per tutto all’HUD presente sui jet militari. Il gioco, che
sfrutterd a fondo le schede grafiche accelerate, si sviluppera su cinque teatri
di guerra diversi, di cui & attualmente ultimato solo quello relativo al Golfo
Persico. Il terreno, che come & possibile vedere dalle immagini per ora &
abbastanza spoglio, sara presto arricchito da elementi come alberi, paludi e
colline. Attualmente, i programmatori devono ancora inserire le visuali inter-
ne al carro, ma al momento della pubblicazione sara possibile seguire la
battaglia dalla postazione del Comandante del carro, del cannoniere o del
pilota.Sara inoltre possibile richiedere |'assistenza di gruppi di supporto,
come team di A-10 (i caccia anti-carri) o di AH-64 Apache Longbow. Oltre
al fatto di poter giocare via rete o Internet con altri tre amici alleati e uno che
controlla le forze nemiche, la Microprose ci ha rivelato che ¢ allo studio la
possibilita di unire su un unico “server” dei giocatori nei carri armati di M1
Tank Platoon Il e altri su elicotteri da combattimento con una nuova versione
di Gunship 2000. Il gioco uscird., scongiurando ulteriori ritardi, entro feb-
brario 1998.
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X-35B e X-32B. Dietro queste due sigle si nasconde uno dei pitt ambiziosi pro-
grammi delle forze armate statunitensi: il rinnovamento dell’arma aeronautica

tramite I'introduzione di supercaccia da dominio aereo ad alte prestazioni e invi-
sibili ai radar nemici. Joint Strike Fighter verifica la nostra capacita come piloti

Dogfight. Con questo termine, che
tradotto letteralmente significa
«combattimento tra cani», si indica
lo scontro ravvicinato tra aerei da
caccia. Una battaglia che, dagli
albori della storia della guerra
aerea, ¢ stata sinonimo di una gara
di resistenza ai limiti della soppor-
tazione strutturale sia per gli
uomini stipati in angusti abitacoli,
sia per i loro aeroplani; la sottile
linea di demarcazione tra gloria o
morte.

Se in principio, e per buona par-
te dell’eta moderna, non sempre
era la macchina superiore a deter-
minare questa differenza, con il

GAME PALISEDS

progredire delle tecnologie i milio-
ni di dollari su cui sta seduto il
pilota hanno assunto un peso deci-
sivo sulle sorti della battaglia.

I sensi e i riflessi umani hanno
dovuto cedere il posto a pit sofi-
sticati radar e servocomandi com-
puterizzati. La battaglia nel cielo si
¢ trasformata in una spietata caccia
all'informazione e il pilota & diven-
tato I'ultimo anello di una com-
plessa catena di raccolta e elabora-
zione dati. Lo scopo degli aerei da
guerra dell’ultima generazione
pare essere proprio quello di poter
fornire all’essere umano il maggior
numero di elementi sul proprio

di queste nuove meraviglie tecnologiche. Siamo pronti alla sfida? |

avversario, possibilmente prima
ancora che quest’ultimo abbia
modo di percepire la minaccia. Da
qui I'importanza di non essere sco-
perti dagli occhi elettronici del
nemico, dai radar, per assicurarsi
I'invisibilita virtuale fino a quando
non sia troppo tardi per il conten-
dente. Questa la direttrice di svi-
luppo dei cosiddetti caccia da
dominio aereo quali 1’F-22 Raptor.
Ma quante variazioni sul tema
sapranno scovare le superpotenze
sul motivo principale? A questo
interrogativo azzarda una risposta
molto personale Joint Strike Fighter.

A tutta velocita verso il prossimo obiettivo, con questa meraviglia tecnologica
non ci si deve preoccupare eccessivamente dei missili terra aria.

¥{(») DICEMBRE 1997

Una sola unita radar semovente. Un bocconcino di tutto rispetto per iniziare
bene la giornata.



Una buona dotazione di visuali esterne permette di godere della accuratezza del-

la ricostruzione grafica.

X-FILES

Il gioco stesso prende il nome da
un progetto segretissimo ancora
in corso di sviluppo al
Pentagono, a cui partecipano

1’ Aeronautica Militare, la Marina
e il corpo dei Marines degli USA.

11 compito del Joint Strike
Fighter project & quello di svilup-
pare e inserire in linea di volo
due caccia in grado di sostituire
le punte di diamante dell’odierna
forza aerea Statunitense: il fami-
gerato F-16 Falcon, e il suo equi-
valente imbarcato su portaerei
I'F-18 Hornet. Secondo accurate
ricerche condotte dagli sviluppa-
tori di questo simulatore, pare
che i due candidati piti probabili
a pensionare le due attuali glorie
siano il Boeing X-32 e il Lockheed
Martin X-35.

I primo & un caccia puro,
caratterizzato dall’ampia ala a
delta e dalla spinta vettoriale
regolabile, un vero campione di
manovrabilita; il secondo nasce
da una costola del suo predeces-
sore, ’F-22 Raptor ed & un aereo
pit adatto alla funzione di attac-
co aria-terra. Entrambi sono 1'ulti-
mo grido della tecnologia stealth,
cioe rilevabilita radar pari a quel-
la di una quaglia (magari un po’
cicciottella).

Grazie alla Innerloop e ai suoi
collaboratori, tra cui le stesse
industrie impegnate nell'impresa
e accreditati esperti di aviazione
militare, ci viene offerta la possi-
bilita di volare per primi a bordo
di queste meraviglie tecnologiche
senza alcun bisogno dell’appro-
vazione dei capi di stato maggio-
re delle forze armate.

L'OK CORRAL

A 10000 PIEDI DI QUOTA

Joint Strike Fighter si impone
immediatamente per la sua sem-
plicita e immediatezza. Una volta
scelto il nostro appellativo di bat-
taglia e quale dei due velivoli
pilotare, si potra decidere se acce-
dere al menu di volo o se saperne
un po’ di pit1 in proposito al mez-
z0 in questione.

Quest'ultima opportunita acco-
sta ai freddi dati tecnici del cac-
cia, due filmati illustrativi vera-
mente godibili, anche se rigorosa-
mente in lingua inglese. Sebbene
infatti il manuale utente e tutti i

menu opzioni siano stati tradotti
in italiano, I'intero supporto
audio & rimasto in madrelingua.
Una volta giunti alla schermata
con le opzioni di gioco sara il
momento di scegliere se impe-
gnarsi in una campagna di guer-
ra, o se gustarsi un duello all"ulti-
mo sangue nei cieli dei quattro
scenari proposti: il dogfight.

Una volta selezionata questa
modalita, si verra proiettati senza
esitazioni nel vivo dell’azione.
Colonna sonora mozzafiato e, di
fronte al muso dell’aereo, la pri-
ma ondata di aerei nemici, la cui
qualita puo variare secondo il
livello di difficolta selezionato.
Come si nota a prima vista,
I"'HUD (acronimo di Head Up
Display, cioe la finestrella traspa-
rente di solito posta sopra il cru-
scotto, sulla quale vengono rifles-
si tutti i dati di navigazione e di
battaglia fondamentali) ha lascia-
to il posto a un sistema simile ma
completamente integrato nel
casco, cosi che le informazioni di
volo possano seguire lo sguardo
in ogni direzione si orienti.

L’abitacolo dell’aereo & comple-
tamente virtuale, lo si puo esplo-
rare per intero ruotando la pro-
spettiva tramite le frecce direzio-
ne sulla tastiera o con I’hat sui
joystick che ne siano forniti, sen-
za ricorrere a visuali prefissate.
Naturalmente queste non manca-
no, soprattutto le pit1 utili quali la

hthawk ma & pi conosciuto come
’A. Sebbene il nominativo ufficiale
gﬁ; che normalmente connota gli cerei
Flgh!er" appunto), il 117 non &
mai utilizzato come tale, date le
sue scarse doti di stabilita.
faccettate che caratterizzano |'a-
olo, rappresentano i primi pas-
sulla via della tecnologia stealth e
elaboratori di scarsa potenza
fruttare modelli matematici con
rdate. Le stesse spigolosita nel
ne permettono il controllo solo
soﬁshcato servosistema compute-
sta serie di compromessi aerodi-
a re!egoio da subito al compito di
iere. Il caratteristico colore nero
dovuto al pesante spessore com-
a speciali rivestimenti e vernici, in
ssorbire e disperdere le radiazioni
etiche, rendendo minima la trac-
le dalle apparecchiature di ricer-
esti rivestimenti sono alla base della
tealth, usati in futti i modelli suc-
ali il bombardiere strategico B-2A
Raptor. Curiosamente, il nemi-
le di questi super caccia invisibili
laborato sistema radar satellitare
issimo missile a ricerca telefoni-
nsi ['acqua. Pare infatti che bastino
per gonfiare i microalveoli del
superficiale e, di conseguenza,
lificare la superficie riflettente.
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La grafica di questo gioco permette un elevato livello di dettaglio anche per
oggetti molto distanti sullo sfondo, senza nulla togliere alla velocita.

posteriore fissa. Il cruscotto con-
trolli & a sua volta interattivo in
modo da poter configurare ogni
display multifunzionale presente
secondo le necessita del caso.
Una piccola pecca rilevata
risiede nell'impossibilita di ruota-
re la prospettiva anche nelle
visuali esterne al velivolo.
Avvicinatisi a portata di missili al
primo avversario non basteranno
le doti di furtivita del nostro cac-
cia a difenderci dalle sue micidia-
li armi aria- aria. Attenzione
quindi a non tirare troppi G, per
evitare che la visuale si oscuri o
diventi rossa - un attimo di esita-
zione e apparteremo alla storia.
Non preoccupiamoci invece
dell’effetto contro-sole poiché la
calotta polarizzata del caccia pare
eliminare il fastidioso effetto di
accecamento.
Una volta superata la prima

ondata di nemici (di solito ce n'e
solo uno), il nostro carico bellico
tornera a pieno, pero gli ostili
dell’orda successiva saranno di
pit e piu1 letali. Cosi fino a che
uno dei due contendenti non
cede sfinito.

Naturalmente, per i pitt masochi-
sti, ¢’¢ la possibilita di strutturare
la sfida in modo da usare solo le
mitragliatrici, proprio come
avrebbe fatto John Waine...

SEMPER FIDELIS

Gli scenari in cui si ambienta Joint
Strike Fighter sono quattro, e ad
ognuno di essi ¢ legato il livello
medio di difficolta dell’intera
campagna.

Si parte da pit1 semplice
Afghanistan, in cui bisogna fer-
mare un’invasione russa che ha
gia travolto il nord del paese; per
passare attraverso la media diffi-
colta della Colombia, in cui un
colpo di stato ha portato al potere
i cartelli della droga; di seguito,
I’elevato rischio in Corea, dove su
richiesta della comunita interna-
zionale si dovra fermare I'inarre-
stabile calata delle truppe del
Nord; per arrivare al livello quasi
impossibile della penisola di
Kola, dove sara la stessa Europa a
vedersi minacciata dall’invasione
e in cui ci si trovera ad affrontare

COMMENTO

lo stato dell’arte delle forze russe.
E possibile anche scegliere un
determinato teatro e portarlo al
livello di difficolta desiderato,
personalizzandolo a gradimento.

All'interno di ogni campagna
sara possibile decidere i propri
obbiettivi in ogni singola missio-
ne, stabilirne il piano di volo, il
numero e la qualita dei gregari, e
I’armamento pili consono, grazie
ad un rapido e intuitivo sistema
“punta e clicca” sulla mappa.

Una volta in aria & consentito
inoltre interagire coi compagni di
volo tramite la radio di bordo, in
modo da disporre delle proprie
forze nella maniera piu versatile
in ogni situazione.

L'intelligenza artificiale ammini-
stra in maniera competente le for-
ze avversarie, forse prediligendo-
le un pochino alle nostre; capita
che i gregari siano molto propen-
si a farsi scoprire e abbattere.

L'aspetto grafico ¢ decisamente
convincente, con le sue 2.4 milio-
ni di miglia quadrate in ogni sce-
nario riprodotte da mappe milita-
ri, permettendo una buona velo-
cita di esecuzione anche a livelli
di dettaglio elevati.

Se poi si dispone di un accele-
ratore grafico 3D, si potranno
gustare effetti veramente speciali
e colori ultra vivaci.

Ultima, ma non meno impor-
tante, la possibilita di farsi
accompagnare, tra missili terra-
aria e piloti fanatici pronti a farvi
saltare fino su Marte appena non
ci inquadrano, dall’amico del
cuore tramite la modalita multi-
giocatore.
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Niente piu draghi o folletti: varcando la soglia di Re

o

sident Evil

avremo a che fare con tonnellate di zombi e di altre mostruosité...

I nostri due protagonisti si
ventura di Resident Evil
la hall della casa teatro

la storia, come abbiamo
far notare, cambiera a s
naggio scelfo in alcuni
secondari. Innanzitutto, i
incontreremo nel corso del
con pi facilita sotto i col
Chris dovra darsi da fai
corpo. Oltre alle armi “I
fucile a pompa) saranno
ciali; per Jill avremo a dis
maneggevole ma imprecisc
(con munizioni a gas e incen
con Chris potremo divertirci
le varie bestie che lnconrre’re
sicuro lanciafiamme.
Da un’andlisi fatta sull‘evolu
con entrambi i personagg
come risulti ‘eggerment
zando il personaggio d
sempre avere a disposi
litas nel girare per le s
la magglor parte deg

ma in alcuni casi abbiam
lita nel risolvere i problemi
Per concludere, giocando
enframbi i personaggi
diversi a seconda dell

ne ancora maggiore sai
affrontare ancora I'avve
scoprire tutte le possibil

rigiocandoci...
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Immaginiamo di far parte di una
squadra speciale dell’esercito e di
essere inviati a controllare un pae-
sino sperduto dove sono accaduti
fatti molto strani. Al momento del
nostro arrivo, la Rancoon Forest
sembra essere un posto accoglien-
te, una tranquilla zona montuosa
della provincia americana, e niente
sembra prepararci a quanto ci sta
per accadere. Nessun corso di
addestramento ha preparato la
nostra squadra, I’Alpha Team, a
entrare in una casa infestata mostri
usciti dai nostri peggiori incubi.
Questa ¢ la trama che apre la
storia che fa da cornice alle avven-
ture e disavventure della sfortuna
squadra di soccorso della
S.T.A.R.S., inviata in una casa
all'interno della foresta di Rancoon
e popolata non da tranquilli mon-
tanari bensi da un’orda di mostri
di tutti i generi come zombi, lucer-
toloni, serpenti giganti e altre varie
mostruosita degne di un film di
Dario Argento. Parliamo di trama
e di registi proprio per il fatto che
tutto il gioco ha un’ambientazione
volutamente cinematografica,
dotata pero di un intreccio variabi-
le a seconda delle scelte prese
durante il gioco. A seconda dei
nostri gusti potremo scegliere qua-
le dei due membri della squadra,
Jill o Chris, utilizzare per intra-
prendere un viaggio misterioso e

molto avvincente alla ricerca di
indizi che smascherino il losco pia-
no che ci ha attirato in questa terri-
ficante casa degli orrori.

Abbiamo notato molti spunti
interessanti, tesi a proporre un
nuovo modulo di gioco legger-
mente diverso da giochi visti dagli
occhi del protagonista. La scelta
dei due personaggi incide non
poco sull’evolversi della storia in
quanto i fatti, gli incontri e gli osta-
coli da superare saranno diversi a
seconda della nostra iniziale prefe-
renza. Con Chris, il gioco risulta
essere un po’ pil1 ostico, piti com-
plicato e anche i mostri sono pitt
tenaci, mentre con Jill non si
avranno mai problemi di munizio-
ni e gli avversari sembrano molto
pitt “socievoli”. Questo da la possi-
bilita di giocare a Resident Evil
almeno due volte, avendo la possi-
bilita di misurarsi con due distinti

livelli di difficolta e con due trame
diverse (e relativi ostacoli da supe-
rare). Le due “biforcazioni” non
sono totalmente diverse, anzi, ma
in molte occasioni si presenteranno
situazioni identiche da risolvere in
maniere differenti.

Altra caratteristica molto interes-
sante ¢ il buon equilibrio tra scene
di combattimento e uso della mate-
ria grigia. La storia alterna
momenti di feroce combattimento
con altri in cui dovremo capire
come superare porte o scoprire
passaggi segreti. Questa doppia
trama concede a una pit vasta
fascia di videogiocatori di appas-
sionarsi e di divertirsi con Resident
Evil.

Un’altra novita e data dall'im-
piego delle schede grafiche accele-
rate per 'animazione dei perso-
naggi e dei mostri. Ciascuno di
essi e infatti differentemente ani-

Certi mostri che incontreremo saranno davvero ostici e coriacei, dovremo stare
molto attenti a come ci muoviamo se non vorremo fare una brutta fine...



mato e mostra un proprio volume
e spessore. Avendo realizzato con
tanta cura la creazione dell’am-
biente e dei personaggi risulta
davvero uno scempio aver com-
messo due macroscopici errori gra-
fici. Tutti gli oggetti e i muri che
appaiono nelle scene ma con cui il
nostro personaggio non puo inte-
ragire risultano abbastanza piatti e
senza quel volume che contraddi-
stingue il resto del gioco. A cio si
aggiungono gli schizzi di sangue,
animati davvero male e che non
danno quel tocco di “splatter” in
pit1 che avrebbe molto giovato a
una trama cosi “horror” come
quella di Resident Evil. Grazie
all'impiego delle schede accelera-
trici 3D (obbligatorie per poter gio-
care) I’animazione & sempre molto
veloce e fluida anche quando sul
nostro monitor compaiono molti
personaggi o qualche gigantesco
mostro pronto a divorarci in un sol
boccone, nonostante tali schede
vengano utilizzate solo per I'ani-
mazione dei personaggi. Un’altra
nota positiva & data dal sistema di
controllo del personaggio: non
seguiremo l'azione come in Quake
(cioé in prima persona) bensi come
in un film con una telecamera
mobile che cambiera in continua-
zione l’angolo di ripresa dando
all’azione del gioco una vita e un
tono del tutto nuovo e molto pitt
veloce e accattivante.

Come in ogni film che si rispetti I'azione non & mai legata ad una sola inquadra-

tura ma a piu angoli diversi.

Alla fine abbiamo di fronte a noi
un gran gioco che pecca pero in un
campo fondamentale: le eccessive
richieste di hardware non corri-
spondono a quella dovuta cura dei
particolari, non di secondaria
importanza, che fanno si che un
prodotto come questo venga spedi-
to nell’Olimpo dei videogiochi,
relegandolo ad un livello pii1 terre-
no di quanto avrebbe potuto meri-
tare.

| primi piani sono uno degli aspetti migliori di tutto il gioco. Qui vediamo Jill
riflettere sul da farsi: I'avventura & ancora lunga e piena di insidie.

vare

~ Negli ultimi énni siamo stati invasi da giochi fin troppo -
“‘buoni”, e quelli “cattivi” sono stati ritoccati con censure e
agli. Resident Evil cerca di emergere mostrando un buon

connubio tra trama, realizzazione grafica e tipo di gioco.
| Purtroppo, fallisce nella realizzazione grafica, dato che gli
_sfondi non sono abbastanza caratterizzati e le schede grafi-

che accelerate vengono utilizzate solo per muovere i perso-

| naggl e i mostri. L’amblentazlone & degna di un romanzo di
ft

per il ciclo di Cthulhu) e crea un

ottlmo spessore, molto godibile per chiunque voglia divertirsi

con scene un po’ horror e un po’ splatter. Tutto cio & dato non
solo dallimpostazione grafica ma anche da una curatissima
colonna sonora e dalla necessita di servirsi della propria
materia grigia. Dovremo cavarcela in ogni situazione, dal iro-‘
i pulsanti dietro ai quadri alle ricerche
estenuanti per tutta la casa per una chiave, al
combattimento con i serpenti allo scon-

tro con una pianta carnivora gigante-

sca e molto intelligente. Tutto cio da

molta soddisfazione a chiunque provi a

giocare a Resident Evil.
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La G-Police ¢ una
.squadra speciale in
forza tra i grattacieli di
Calisto, dove la vita
umana ha perso
importanza e dove
Vunica legge é quella
delle multinazionali.
Impersona Jeff Slater,
nuovo cadetto della
pattuglia della G-Police
sulle tracce dei criminali
- responsabili della morte
della sorella.

e Grafica poligonale
e spettacolari effetti
speciali.

e 35 missioni in 5
differenti scenari.

o Effetti di luce in

. tempo reale.

e Livello di difficolta
progressivo e missioni
di esercitazione.

e Giocabilita fuori dal
comune grazie :
all’utilizzo di schede
grafiche 3DFX.

. REQUISITI
DI SISTEMA
Minimi:
. Pentium 120 MHz
¢ 16 MB di RAM
o Scheda grafica SVGA
da 1MB
¢ Scheda sonora
SoundBlaster o compatibile
® Scheda grafica compatibile:
direct 3D o 3DFX :
* CD ROM 4X°
& ¢ Tastiera, mouse

% = Consigliati:

£ o Penfium 166 MHz
% «16MBdiRAM

¢ Scheda grafica SVGA
da 1MB

¢ Scheda sonora
SoundBlaster 16 bit

* Scheda grafica compatibile
direct 3D o 3DFX

» CD ROM 4X

* Tastiera, mouse, joystick

Nei migliorvi Computer Shop e negozi di Videogames
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« CASA: Microprose
* DISTRIBUTORE: Leader

« SVILUPPATORE: Leader
« TELEFONO: 167/821177

* INTERNET: Http://www.worms2.com

! GIOCATI PER VOI
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I famosi invertebrati da combattimento tornano alla ribalta con un nuovo
titolo. Gli ingredienti principali sono sempre gli stessi, azione e strategia
combinati insieme, 1’ambientazione tragicomica non e cambiata, eppure
paragonato all’originale sembra un gioco totalmente nuovo. Potere

della grafica!

L'originalita & una qualita ricercata
da tutte le case software oggi impe-
gnate nella produzione dei video-
giochi. Purtroppo, quasi mai gli
intenti si trasformano in realizzazio-
ni pratiche, cosi con sempre mag-
gior frequenza ci troviamo di fronte
a titoli pressoché tutti simili tra loro.
Un gruppo di programmatori dall’e-
sperienza consolidata nel settore
non ha mai tradito il credo del pro-
dotto originale, tant’¢ che un paio di
anni fa riscosse un larghissimo suc-
cesso con un titolo unico nel suo
genere, Worms, uno strategico a tur-
ni ricco di azione e umorismo. Oggi
iragazzi del Team 17, anche in con-

siderazione del grande seguito otte-
nuto, ci regalano un’altra perla, un
nuovo indimenticabile titolo, sequel
del famoso gioco basato sulle guerre
tra vermiciattoli.

CHE ROBA E

1 giocatori di Worms 2, come nell’ori-
ginale, devono prendere il controllo
di una squadra di vermi da combat-
timento e confrontarsi contro uno o
pitt avversari all’interno di uno sce-
nario definito in due dimensioni.
Solitamente i soldatini sono quattro
(anche se & possibile variare il para-
metro nell’apposita sezione), mentre
il terreno, caratterizzato da un anda-

mento irregolare ed erto in molti
suoi punti, & sempre circondato da
acque letali. La partita si svolge in
turni della durata di un minuto cia-
scuno, durante i quali i contendenti
hanno I'opportunita di infierire sui
nemici, servendosi di un’unita alla
volta. Nell’arco di tempo di sessanta
secondi & possibile compiere due
tipologie d’azioni: uno spostamento
e un intervento armato. Per sposta-
mento s'intende lo strisciamento
fisico del verme lungo il territorio,
con possibilita di saltare i dossi pit
alti e arrampicarsi sui colli piti ripidi
con una corda da roccia (usando
I'apposito “Ninja Rope”). Esaurito lo

That deserves a second slifawing? 3

Finalmente una cassa di rifornimenti! Solitamente cadono nei dintorni del gioca-
tore in svantaggio.

Le azioni piu devastanti e ridicole vengono riproposte dal gioco in una sorta di
moviola televisiva. Assolutamente irresistibile.

| DICEMBRE 1997 ()
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GIOCATI PER VOI

L IMBRAZZO0 DELLA SCELTA

Le armi sono tantissime e diversissime tra loro, almeno per quel che riguarda la natura, per-
ché dal lato degli effetfi sono tutte ugualmente devastanti. Per rendersi meglio conto delle
tante possibilita di colpire i nemici non ¢’é modo migliore che elencarne le categorie.

Armi balistiche .
Sono essenzialmente missili (anche a ricerca) e mortai. Sono influenzati nella loro traiettoria
dalla forza del vento. Il loro potere distruttivo & molto alto. . .

Attacchi aerei

Un attacco di questo tipo & efficace solo se i vermi da colpire si frovano bene esposti in
superficie. Infatti, le bombe sganciate dal cielo hanno sul suolo conseguenze devastanti, tut-
tavia non in grado di scendere troppo in profondita.

Bombe da lancio -
Limpiego delle bombe ¢ simile a quello dei missili, pers in questo caso il vento non ha alcun
effetio e la gittata & sensibilmente inferiore. La differenza con la categoria balistica sta nel
fatto che I'arma non esplode col contatto, ma con il decorrere di un tempo prestabilito dal
giocatore (da 1 a 5 secondi). Le bombe cluster e quelle “banana” (in assoluto le piu deva-
stanti) si dividono in frammenti, provocando esplosioni multiple e terrificanti.

Armi da fuoco

In questa categoria rientrano tutte le classiche armi da sparo, quali Uzi, fucile a pompa e via
dicendo. La gittata & minima, l'effetto sul ferreno & trascurabile e I'efficacia & media. In com-
penso, non c'é nessun rischio di rimanerne coinvolti.

Corpo a corpo o
Un po’ per beffeggiare 'avversario e un po’ per variare il tipo d'azione, ci si puo servire dei
colpi di karate pit fantasiosi. Leffetto & minimo, ma per finire un avversario & piu che suffi-
ciente. Mitiche sono le palle d'energia alla Ryu (personaggio di Street Fighter 2) e il
Kamikaze, ossia il svicidio del proprio verme, al termine di un suo volo velocissimo, capace
di scavare il ferreno e abbattere qualsiasi ostacolo.

Bombe da piazzare ‘
Sono essenzialmente mine e dinamite. Le seconde provocano le esplosioni pid terribili dell‘in-
tero gioco. Se ben piazzate, riescono a lanciare i vermi nella stratosferal Prima di usare tali
armi & obbligatorio assicurarsi una via di fuga, altrimenti...

Bombe speciali -
Rientrano in questo raggruppamento tutte le stramberie dei programmatori, come le pecore
(saltano per cinque secondi sul terreno prima di esplodere), le vecchiette (stesso procedimen-
to delle pecore, solo che camminano) e le super pecore. Sono terribili e assolutamente
impossibili da controllare.

La Ninja Rope e una corda da roccia utilissima per muoversi senza l'ausilio del
teletrasporto.

¥£:) DICEMBRE 1997

E un UFO...no! E un uccello...no! Allora cos’e? Superman...nemmeno. E solo un
vermicello scagliato in aria dalla piu terrificante delle esplosioni.

spostamento, che all’occorrenza puo
anche durare tutto un turno o non
essere impiegato affatto, si puo ten-
tare di colpire uno dei vermi avver-
sari mediante I'impiego di una delle
armi disponibili in quel momento.

L'intervento armato causa quasi
sempre un’esplosione (a seconda
dell’larma), che ha effetti sia sul ter-
reno, sia sui combattenti. Il primo si
frantuma, mutando la sua confor-
mazione, i secondi subiscono danni
e spostamenti fisici pitt 0 meno pla-
teali, in base alla potenza e alla pre-
cisione del colpo subito. Resta sot-
tinteso che in un’esplosione ravvici-
nata puo rimanere coinvolto anche
I'aggressore, per la gioia e il godi-
mento della povera vittima.

Tra gli interventi vanno distinti
quelli armati da quelli tattici. Questi
ultimi non implicano esplosioni di
fuoco, bensi semplici azioni sul ter-
reno. Per esempio, invece di sparare,
si puo decidere di scavare vertical-
mente od orizzontalmente nel terre-
no, allo scopo di ripararsi o di rag-
giungere per altre vie il nemico. O
ancora si possono costruire ponti e
barriere in protezione dal fuoco
avversario. I veri e piu gettonati
interventi sono pero quelli armati
indirizzati ai denti dei vermi appar-
tenenti alla fazione opposta. Per la
precisione, le armi utilizzabili per

certi scopi possono essere raggrup-
pate in diverse categorie, usando
quali discriminanti la gittata e la
natura degli spari. La varieta é tal-
mente ampia da poter sceglie di fini-
re un avversario con un semplice
colpo in testa inferto con una mazza
da baseball, 0 mediante I'impiego di
un terrificante attacco aereo con
bombe al napalm. Il loro uso & mol-
to semplice, basta decidere la dire-
zione, la forza e il gioco & fatto, sal-
vo impreviste variazioni di traietto-
rie decise dall’andamento del vento,
comunque opportunamente rilevato
da un apposito pannello.

VENDETTA!

Lo scopo del gioco & semplicemente
quello di eliminare tutti i vermi
avversari. Per far cid sono percorri-
bili due vie: o si esaurisce I'energia
di ciascun verme nemico a forza di
esplosioni, oppure lo si spinge nelle
gelide acque con un colpo ben asse-
stato. Le partite avvengono al
meglio dei 3 round (di default),
dopodiché si ritorna nella schermata
di partenza ad assaporare la vittoria
e le abbondanti pietanze a base di
statistiche e riassunti numerici. La

componente strategica ¢ intuitiva-
mente la pili richiesta nel gioco,
pero la creativita ¢ forse un’abilita
piti decisiva ai fini della vittoria.




PRI

In questo gioco tutto & soggetto alle modificazioni dell’utente, voci e nomi dei ver-
mi compresi. Esiste uno “stile italiano” gia pronto con vocine nella lingua di Dante.

I turni di gioco sono intervallati e
quasi scanditi da un elemento molto
importante, vale a dire le casse che
arrivano dal cielo. Quelle medicinali
consentono di aumentare di un
numero prestabilito 'energia del
verme che le tocca per primo, men-
tre quelle degli armamenti possono
avere un duplice effetto: o fornire
reali ricariche alle armi, o coinvolge-
re lo sventurato soldato in una fra-
gorosa esplosione.

11 concetto di fondo non & affatto

complicato, ma ad arricchirlo di par-
ticolari ci pensano le mille (¢ proprio
il caso di dirlo) variazioni consentite
in qualunque ambito del gioco, oltre
a una forte dose d’'umorismo. Tanto
per cominciare le ambientazioni
sono oltre una decina e spaziano tra
i temi pit diversi (sport, medioevo,
pirati, e cosi via). Come se non
bastasse, la conformazione del cam-
po di battaglia & prodotto in tempo
reale da un motore generatore, che
agisce seguendo il criterio della

Se un vermiciattolo cade da un’altezza troppo elevata puo perdere punti vitali.
Per evitarlo basta usare il paracadute o il bungee jumping!

COMMENTO
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casualita. In altre parole, non si gio-
ca mai sullo stesso terreno per pitt
di una volta. Se poi non si fosse sod-
disfatti, si pud disegnare il proprio
livello, impiegando il semplice edi-
tor allegato al gioco. Ma la persona-
lizzazione & una caratteristica uni-
versale nel mondo di Worms 2, quasi
fosse un imperativo attorno al quale
i programmatori hanno sviluppato il
gioco. Si puo infatti variare pratica-
mente tutto: caratteristiche delle
armi (ritardo in turni dell’'uso delle
armi pit devastanti, quantita di rica-
riche, efficacia, incisivita sul terreno
e altro ancora), numero di vermi da
portare sul campo, voci campionate
(anche elaborate dall'utente), nomi e
perfino la quantita d’energia iniziale
di ciascuna unita. Insomma, la
quantita di modifiche che possono
essere apportate alle sessioni di gio-
co sono talmente numerose da vani-
ficare qualsiasi tentativo di elenca-
zione. Prendeteci sulla parola, con le
opzioni offerte, chiunque ¢ messo
nelle condizioni di sfornare la pro-
pria guerra personalizzata.

Gme

Paragonato all’originale, Worms 2 é graficamente di
gran lunga superiore, possiede una giocabilita ancora mag-
giore e offre un’incredibile varieta sia in fatto di personalizza-
zione, sia in materia di azione. Preso come titolo a sé si dimo-
stra altrettanto valido, cap di calamitare Pat i dei
suoi gi i con un ongmale e coinvolgente. Non
serve essere dei bravi ttoni, p ‘e una partita
a Worms 2 & una questione di tattica e di accuratezza nel
direzionare i colpi. Dopo un breve periodo di allenamento,

P quasi uni nel capire il miglior imp di cia-
scun’arma, p it ri ire a gi ad armi pari con chic-
chessia, anche correndo il rischio di uscire vincitori dalla sfi-
da. LPIntelligenza Artificiale delle dre sotto ilo del
computer e davvero ben equilibrata, poiché he al livell
piu alto i vermi avversari commettono errori tipici degli esseri
umani (imprecisione, attimi di disattenzione, ecc.). La vera
sfida il gioco la offre nella modalita multigiocatore, con la
quale e concesso dl prendere parte alle battaglie anche a ben
otto gi tori te. In altre p , Worms 2
€ in possesso di tutti gll attributi giusti e di una
qualita sopra la media. Il solo appunto che si
puo muovere nei suoi confronti é quello

di non presentare, proprio come il suo

predecessore, una vera modalita stori-

ca o di campagne, capaci di dare con-

tinuita e obiettivi agli scontri armati.
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* CASA: Ciolier Interactive

* SVILUPPATORE: Synthetic Dimensions

* INTERNET: http://www.grolier.com
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GlOCAT' PER VO! * DISTRIBUTORE: Software& Co.

Quale puo essere la massima sfida
che un assassino di professione,
addestrato ad ogni pericolo, puo
pensare di affrontare?
Naturalmente, se siamo i migliori
nel nostro campo, sarebbe poter
combattere contro noi ste551 se solo

fosse p0531b11e farlo. 7’
‘71 c1 dimostra che, in casi

partlcolarl, puo succedere anche

questo!

Charon ¢ un assassino professionista,
probabilmente il migliore che sia mai
esistito, arrivato alla perfezione gra-
zie ad una serie infinita di modifiche
artificiali apportate al proprio corpo
fino a renderlo praticamente immor-
tale e ben pit1 efficiente di qualsiasi
essere umano e non presente nella
galassia. All'inizio dell’ennesima
missione, Charon scopre che miste-
riosamente la sua memoria é stata
azzerata ad eccezione di due strani
termini per lui senza alcun senso
logico; stoico, il protagonista decide
comunque di proseguire la missione
e di indagare in seguito sulla sua
memoria e su quei due strani voca-
boli. Durante una missione su un
pianeta abitato da bizzarre creature
non sempre antropomorfe, Charon

* TELEFONO: 0332/861133

* PREZZO: L.99.000
= g

dovra confrontarsi con innumerevoli
pericoli e problemi da risolvere ma
ancora non conosce I'identita del suo
nemico pitt mortale, che lo sta atten-
dendo nascosto nell’'ombra: sé stesso!

Senza svelarvi cosa sta dietro a
tutto questo, sappiate che dovremo,
nei panni di Charon, il perfetto assas-
sino per antonomasia, affrontare
anche noi stessi oltre che i soliti
nemici che qualunque killer prezzo-
lato incontra sempre, almeno nei gio-
chi per computer, sulla sua strada. E
se questa non ¢ una vera sfida...

IL CAMMINO DI CHARON

La dinamica generale di Perfect
Assassin & semplice: occorre esplorare
le locazioni del pianeta alla ricerca di
qualcuno o qualcosa che sia in grado

di dare un significato ai due termini
di cui sopra, quindi fino a quando
non saremo in grado di ottenere quel
risultato sara necessario andare sem-
pre pili avanti e parlare con quante
pit1 creature possibili. Le due razze
pit1 diffuse convivono pacificamente,
si tratta dei Jakhari, vera e propria
forza lavorativa del pianeta, e dei
Doolan, meno forti e pitt portati alle
mansioni organizzative e, alla fine, ai
posti di comando della scala gerar-
chica locale.

Come in tutti i luoghi civilizzati
non tutto & tranquillo come sembra:
terrorismo e delinquenza sono cose
quasi normali anche in questo lonta-
no pianeta e sara nostro compito riu-
scire a sfruttare per il nostro vantag-
gio ora la parte onesta della popola-

Charon contro Rochan! Due

ioni cam-

Forty le ambi

identici a confronto, anzi, lo stesso
assassino!

(82 DICEMBRE 1997

biano di aspetto, ecco la casa di un
personaggio importante.

Solo con l'aiuto della Jakhari abbiamo
potuto aprire quel cancello, tutto som-
mato un dei meno ¢ I

In questo cantiere dovremo pianificare
bene le nostre azioni, soprattutto sara
utile non sparare a casaccio.



zione, ora quella corrotta e pericolo-
sa, ricordandoci sempre e comunque
che siamo dei killer e che 1'uccisione
dei nostri interlocutori, quando non
enormemente pericolosa per la
nostra stessa incolumita, non & una
cosa che si debba evitare per forza...

L’ABITO FA IL MONACO?

Siamo sinceri, negli ultimi mesi del
1997 & lecito aspettarsi di pitt da un
gioco dal punto di vista estetico e
funzionale. Minato in passato da
ritardi notevoli, Perfect Assassin giun-
ge ora sul mercato parecchi mesi di
ritardo rispetto alle iniziali previsio-
ni, e purtroppo si nota. La finestra di
gioco é ridotta e la rappresentazione
grafica dei vari ambienti & ben lungi
dal raggiungere la precisione ed il
dettaglio a cui siamo ormai tutti abi-
tuati. Capitolo a parte il sonoro, rele-
gato ad una serie di esplosioni per
quanto riguarda i combattimenti e ad
una interessante ma poco utile
sequenza di versi in linguaggio alie-
no nelle fasi di dialogo, fortunata-
mente (e logicamente) supportate da
sottotitoli in italiano e non in lingua
spaziale. Lasciando a parte per un
attimo gli aspetti meramente estetici,
concentriamoci sul gioco vero e pro-
prio: & interessante? Facile da gestire?
Notizie mediamente buone da questo
punto di vista: se da una parte gli

enigmi che Charon dovra risolvere
non sono mai particolarmente ardui
da affrontare, il fatto che molte loca-
zioni sono visitabili sin dall’inizio, lo
rende un gioco decisamente insidio-
so, da affrontare con concentrazione
e non con leggerezza, alla ricerca di
ogni indizio utile e nel tentativo di
non rovinare alcun oggetto o situa-
zione. In Perfect Assassin, infatti, a
differenza della maggioranza dei gio-
chi di questo genere & possibile per il
giocatore mettersi nei guai da solo e
che imbocchi vicoli ciechi dai quali &
impossibile uscire se non ricomin-
ciando il gioco da una posizione pre-
cedentemente salvata. E possibile
“bruciare” degli oggetti, utilizzandoli
in modo erroneo prima del momento
corretto e quindi non potendo pitt
risolvere alcuni enigmi, oppure rovi-
narsi la vita uccidendo un personag-
gio che magari ci sembrava partico-
larmente antipatico ma che si sarebbe
rivelato indispensabile poche
sequenze piti tardi.

Da notare, inoltre, un aspetto
estremamente interessante e piutto-
sto raro di questi tempi nei giochi:
molti enigmi presenti sono risolvibili
in piti di un modo differente, e stia-
mo parlando di modi molto differen-
ti I'uno dall’altro; spesso una delle
vie implica I'uccisione di uno o pitt
personaggi secondari, cosa da pon-

Grazie a questa schermata possiamo stabilire quali personaggi saranno in gioco nello
scenario, quali saranno umani e quale sara il livello dell’Al per gli altri.

commemo

derare sempre con attenzione visto
che non si sa mai quando un certo
alieno potra essere utile in seguito.
Se questo da una parte & sicuramente
un aspetto pitt che positivo del gioco,
in quanto lo rendono impegnativo e
degno di attenzione da parte di chi
desidera una vera sfida da affrontare
e non solo una serie di prove dalla
facile soluzione, il genere degli enig-
mi e la trama tutto sommato svilup-
pata in modo non completamente
soddisfacente rispetto alle interessan-
ti premesse fanno scadere il tutto un
po’ in generale; inoltre, alcuni parti-
colari non coerenti con il resto della
realizzazione sconcertano a volte il
giocatore, come quando parlando
con degli esattori del racket locale ci
sentiamo rispondere con estrema
gentilezze e deferenza da un tizio
entrato in un locale con un cannone
enorme e con l'intento di compiere
un omicidio di li a poco, oppure
quando uccidiamo qualcuno in un
luogo affollato non vediamo alcuna
reazione, di alcun genere, dei presen-
ti. Insomma, a volte pare di muoversi
in un vero mondo regolato da mecca-
nismi verosimili, altre volte invece
accadono cose strane e poco coerenti
- ma, forse, tutto questo & dovuto al
fatto che ci troviamo ad anni luce
dalla nostra Terra...

ta di Perfect Assassin era
radotta in italiano, sebbene
effo quanto il profagonista
fare comunque come i nomi
r loro costruiti su giochi di
> stati portati in italiano in
buffo e molto ben riuscito! Il
personaggi ¢ stato lasciato in lin-
ioco non contiene parlato
& perd possibile ascoltare i
onaggi nella loro pronuncia
dicono dawvero sempre
0 nei softofitoli2 Difficile
saperlo!

Un titolo controverso, con caratteristiche molto interes-
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vativo ed allo stesso tempo intuitivo da uhhzzare. Buona
anche Pidea del personagglo potente ma svantaggiato alla
partenza dalla sua , intr

della sfida con

sperata) non p

il suo doppio; peccato che tutto questo sia dapprima mitigato
dalPaspetto generale del programma (davvero troppo retrd) e
quindi quasi definitivamente sepolto dalla diffi-

colta generale (sebbene assolutamente non esa-

giatura, dialoghi e realizzazione tecnica
- appunto - adeguati ai titoli in circola-
zione oggl. Un anno fa ci avrehbe sicu-
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Quello che ci vuole ora...
.. un buon digestivo!

DARK COLONY

Agli alieni, la razza umana piace
..cruda! Ma calma: dovranno sudare
non poco per averti e mettere in
campo tutta la loro intelligenza e
capacita strategica.

Ci sara da rimanere a bocca aperta di

PC CD-ROM
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Numero Verde.
C1s1-sz1171 www.leaderspa.it

in HE

IDAIRK COLONY

Programma e Manuale in italiano.
Requisiti tecnici: Windows '95.

fronte alla straordinaria ricchezza del-
I’'ambiente circostante e dell’azione.

E se poi I'alieno fossi TU? pross‘mamente
disponibili !

{ivelli agg\untm.

Qualita Interattiva.



Fra i giochi che ognuno di noi pud
provare nel corso della sua vita, il
biliardo offre, di sicuro, la possibi-
lita di divertirsi e, allo stesso tem-
po, di affinare alcune capacita
poco sfruttate nelle situazioni
comuni. Mandare la palla in buca
puo risultare infatti una delle
imprese ludiche piut difficili se
affrontata con lo spirito sbagliato.
11 biliardo non & semplicemente
un gioco basato sulla fortuna di

GIOCATI PER VOI

Geometria, Fisica e Fortuna:
sono queste le tre “arti” di cui
dobbiamo disporre per giocare a
Virtual Pool 2 e portare a casa

la vittoria.

indovinare una serie di sponde e
coincidenze quasi impossibili, ma
anzi ¢ la capacita di saper preve-
dere come si comportera la palla,
come rimbalzera sulla sponda e
come reagiranno le altre sfere
disposte sul panno verde. Chi si
avvicina per la prima volta al
tavolo da biliardo teme sempre o
di “bucare” il panno o di mandare
qualche palla fuori da una fine-
stra. Inutile nascondere che tutto
cio & la pura e semplice verita
(perché questa eventualita & capi-
tata a tutti noi, almeno una volta,
anche se con esiti meno tragici)
ma non dobbiamo aver assoluta-
mente paura di rischiare e tentare,
perché niente gratifica di pit1 di
aver programmato un colpo al
millimetro e vedere che questo
colpo riesce alla perfezione.

Clear

COLPO DA MAESTRO!
Tutto cid & quanto troviamo in
Virtual Pool 2, una grande simulazio-
ne che ci offre la possibilita di gioca-
re a ben dodici diverse varianti del
biliardo a buche. Tutti noi abbiamo
gustato film come “II colore dei sol-
di” o “Io, Chiara e lo Scuro” dove
abbiamo potuto godere di autenti-
che e grandi performance sul panno
verde giocate con grande maestria
da grandi giocatori come Carlo
Liotti (famoso come “Lo Scuro”).

In questo gioco c’e davvero tutto
e per tutti i gusti: sia i giocatori
esperti che conoscono tutti i truc-
chetti del mestiere fino ai giocatori
meno capaci, potremo divertirci nel
cercare di imparare, migliorare o
affinare la nostra tecnica e tattica di
gioco. A nostra disposizione, avre-
mo gli insegnamenti “on-line” di

nce

Adesso & ora di imparare a giocare sul serio. Guardiamo lo schema del colpo che vogliamo effettuare e poi ascoltiamo attentamente quanto dice il nostro maestro. Poi

tentiamo di eseguirlo fino a quando non raggiungeremo il nostro scopo: mandare la palla in buca!
DICEMBRE 1997 (&)
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due esperti giocatori anglosassoni
che, attraverso alcuni filmati presen-
ti sul CD-ROM, ci mostreranno
come guidare il pallino, le palle
avversarie, come usare le sponde (la
famosa regola dei rombi!), quando
difenderci e quando attaccare l'av-
versario.

11 tutto in una veste grafica dav-
vero molto interessante: ogni singola
palla, sia “vuota” sia “piena”, ¢ stata
animata con una devozione e una
cura strepitosa.

Potremo gustarci lo scorrere della
palla in tutta la sua virtuale sfericita,
potendo osservare i nostri colpi da
varie angolazioni, cambiandole
anche in tempo reale, riuscendo a
seguire la partita come se fossimo
davvero intorno al tavolo.

LA STECCA AL COMPUTER
Il grande merito di questo gioco & di
aver ricreato un tavolo da biliardo
dentro il nostro monitor con grande
realismo e di essere capace di dare a
chiunque I'impressione di giocare
sul serio a biliardo. Oltretutto, il gio-
co dispone di una quarantina di fil-
mati in cui vengono spiegate sia le
regole fondamentali del gioco sia i
colpi pit difficili da giocare.
Purtroppo, attraverso questo gio-
co, non potremo mai gustarci I’emo-
zione vera di tenere una stecca in
mano e di cercare di eseguire un col-
po a tre sponde con due palle in
buca, perd potremo cercare di emu-
lare queste imprese, pronti poi ad
usare quanto abbiamo imparato in
una partita dal vero. In tale senso,
cioe vedere questo gioco come un

Bl Pub (5

Fabiy (1000]

Aim/Bafl in Hand Line Up Shot

«WVIRTUAL>

POOL

feplay flate 172 Cue Angle. 2

1l colpo d’apertura pud essere fondamentale, quindi cerchiamo di non fare errori

e mandiamo subito qualche palla in buca.

maestro da cui imparare, Virtual Pool
2 & a dir poco strepitoso vista la
quantita di situazioni di gioco che
propone. E infatti possibile ricreare
qualsiasi situazione di gioco e ripro-
vare fino alla noia un certo colpo,
usando ogni volta un diverso effetto
o una diversa tattica di gioco, per
cercare di scoprire il colpo perfetto.
Tutto questo pero risulta pero abba-

Practice

In questa parte del gioco possiamo cercare di imparare I'uso delle sponde e pro-
vare con tutta calma gli effetti sul nostro pallino.

stanza difficile, in quanto all’inizio il
sistema di controllo misto mouse-
tastiera risulta essere un po’ compli-
cato da assimilare: dovremo avere la
pazienza necessaria di superare una
prima fase in cui non ci riuscira pra-
ticamente nulla per poi iniziare a
comprendere il sistema di controllo
e sbizzarrirci in magistrali colpi con

Ieffetto! Gmc

Heplay flate 172 Cue Angle 10.
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due esperti giocatori anglosassoni
che, attraverso alcuni filmati presen-
ti sul CD-ROM, ci mostreranno
come guidare il pallino, le palle
avversarie, come usare le sponde (la
famosa regola dei rombi!), quando
difenderci e quando attaccare I'av-
versario.

1l tutto in una veste grafica dav-
vero molto interessante: ogni singola
palla, sia “vuota” sia “piena”, ¢ stata
animata con una devozione e una
cura strepitosa.

Potremo gustarci lo scorrere della
palla in tutta la sua virtuale sfericita,
potendo osservare i nostri colpi da
varie angolazioni, cambiandole
anche in tempo reale, riuscendo a
seguire la partita come se fossimo
davvero intorno al tavolo.

LA STECCA AL COMPUTER
Il grande merito di questo gioco e di
aver ricreato un tavolo da biliardo
dentro il nostro monitor con grande
realismo e di essere capace di dare a
chiunque I'impressione di giocare
sul serio a biliardo. Oltretutto, il gio-
co dispone di una quarantina di fil-
mati in cui vengono spiegate sia le
regole fondamentali del gioco sia i
colpi piu difficili da giocare.
Purtroppo, attraverso questo gio-
co, non potremo mai gustarci 1'emo-
zione vera di tenere una stecca in
mano e di cercare di eseguire un col-
po a tre sponde con due palle in
buca, pero potremo cercare di emu-
lare queste imprese, pronti poi ad
usare quanto abbiamo imparato in
una partita dal vero. In tale senso,
cioe vedere questo gioco come un
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I colpo d'apertura puo essere fondamentale, quindi cerchiamo di non fare errori

e mandiamo subito qualche palla in buca.

maestro da cui imparare, Virtual Pool
2 & a dir poco strepitoso vista la
quantita di situazioni di gioco che
propone. E infatti possibile ricreare
qualsiasi situazione di gioco e ripro-
vare fino alla noia un certo colpo,
usando ogni volta un diverso effetto
o una diversa tattica di gioco, per
cercare di scoprire il colpo perfetto.
Tutto questo pero risulta pero abba-

Practice

Line Up Shot

In questa parte del gioco possiamo cercare di imparare I'uso delle sponde e pro-
vare con tutta calma gli effetti sul nostro pallino.

stanza difficile, in quanto all’inizio il
sistema di controllo misto mouse-
tastiera risulta essere un po’ compli-
cato da assimilare: dovremo avere la
pazienza necessaria di superare una
prima fase in cui non ci riuscira pra-
ticamente nulla per poi iniziare a
comprendere il sistema di controllo
e sbizzarrirci in magistrali colpi con

I'effetto! Gmc

Heplay fate 172 - Cue Angle 10,
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Il vero 3D,
SI gioca cosi!

SPACETEC MG\

SPACE ORB 360 +
DESCENT 2

Ecco una grande vendita abbinata:
SPACE ORB 360, pad dalle prestazioni
eccezionali e DESCENT 2, software idea-
le per metterlo alla prova. Non per nien-
te DESCENT 2 ¢ il primo grande softwa-
re in 3D, un successo che qui trovi in ver-
sione integrale!

TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI

Numers Verde.
(161-821111 www.leaderspa.it

SPACE ORB 360 e DESCENT 2 li puoi
avere oggi a un prezzo davvero imbatti-
bile! Completamente rinnovato, SPACE
ORB 360 ¢ I'unico pad utilizzabile anche
con i PC portatili. Insieme a lui, potrai
entrare veramente nel gioco e sperimen-
tare cio che ancora non conosci.

1997
Segnalato ° Finalist

HARDWARE
Qualita Interattiva.




= CASA: Electronic Arts/Origin * SVILUPPATORE: Firaxis
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GIOCAT! PER VOI

Guerra per
veri esperfi

La carica di Picket, la difesa di Cemetery Hill, I’epico assalto a
Round Top Hill: la pitt famosa battaglia della Guerra Civile
Americana rivive in Gettysburg!

* DISTRIBUTORE: CTO * TELEFONO: 051/753133 * PREZZO: L. 89.000

Siamo tutti d’accordo, la guerra,
quella vera, non & sicuramente un
gioco o un passatempo. Tuttavia,
esistono migliaia di appassionati
di storia in tutto il mondo che han-
no come hobby la ricostruzione di
battaglie storiche.

Questi scontri vengono ricreati
utilizzando ferree regole, studiate
a tavolino da esperti storici e mili-
tari, che permettono uno svolgersi
della battaglia credibile e realistico.
In mezzo mondo, anche in Italia,
troviamo giocatori di tutte le eta
che il sabato pomeriggio si ritrova-
no in uno scantinato o in un

In Gettysbhurg potremo scegliere di schierarci dalla parte dei Confederati o dei
Nordisti e riscrivere veramente la storia di quei giorni...

magazzino attorno a enormi tavoli,
su cui sono piazzati plastici che
ricreano terreni storici come
Cannae, Agincourt, Hastings, e
cosi via. Imperturbabili signori di
mezza eta, flemmatici professori,
scatenati studenti universitari che
muovono soldatini di piombo e
tirano manciate di dadi per scopri-
re 'esito di un combattimento.
Queste regole, spesso e volentie-
1i, pitl sono accurate e precise e pitt
sono complicate: immaginiamo di
dover ricreare uno scontro tra
legionari romani di Cesare e bande
di guerrieri galli di Vercingetorige.

nando” la linea verso la posizione finale.

Dobbiamo tener presente I’equi-
paggiamento dei soldati, la carica
impetuosa dei Galli, I'addestra-
mento ricevuto prima di andare in
battaglia e I'esperienza acquisita in
altri scontri. E non solo: bisogna
tener conto della forza d’ogni tipo
di unita, come cavalleria, fanteria
pesante, ausiliari contro ogni altro
tipo di unita. Ad esempio, la caval-
leria pesante & fortissima contro
qualsiasi altro tipo di cavalleria, un
po’ come i moderni carri armati,
ma contro la fanteria pesante in
ordine chiuso armata di picche,
come la falange macedone o gli

Controlleremo le unita schierate in file o colonne, cliccandovi sopra e poi "trasci-
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11 fatto che le regole siano quindi
spesso macchinose, ricche di ecce-
zioni e interpretazioni, e quasi
sempre scritte in inglese molto
criptico, sbarra la strada ad appas-
sionati di storia o curiosi, che
rimangono affascinati di fronte a
file di soldatini colorati con molta
cura ma che non si sognerebbero
mai di studiarsi manuali ciclopici
anche solo per capire come muove-
re qualche unita.

IL COMPUTER

ENTRA IN GIOCO

Ovviamente, i programmatori di
videogiochi hanno preso la palla al
balzo sin dai tempi dei primi com-
puter, e non appena la potenza di
questi ha raggiunto livelli suffi-
cienti per simulazioni militari,
sono apparsi i primi giochi di
guerra per computer. Nei primi
tempi, si trattava di conversioni da
giochi da tavolo gia esistenti (il
gioco Civilization della Microprose
in cui & possibile gestire interi
imperi dagli albori della storia sino
alla conquista dello spazio ne & un
esempio), ma presto apparirono
titoli creati appositamente per
computer.

Abbiamo appena selezionato I'unita nascosta nel bosco e la stiamo portando
all'aperto, dove ci aspetta una unita Sudista.

=0y DICEMBRE 1997

1l problema dei giochi di guerra
per computer era perd lo stesso dei
“corrispettivi” da tavolo. Se da una
parte, il computer si preoccupava
di gestire gli scontri utilizzando sia
i dati sulle unita militari che una
componente casuale (Ianalogo del
tiro del dado nei combattimenti su
tavolo), perplessita e dubbi persi-
stevano sulle regole che gestivano i
movimenti delle unita e dei com-
battimenti. Inoltre, per questo tipo
di giochi & sempre stato privilegia-
to un sistema di controllo diviso in
turni, macchinoso ma pit simile ai
giochi da tavolo “padri” di questo
genere. Oltre a complicare ulterior-
mente il gioco, il sistema a turni
rendeva impossibile giocare contro
un amico, a meno di non dover
costringere I'avversario ad attende-
re pause relativamente lunghe
mentre spostavamo le nostre unita,
e arrenderci ad altrettante pause
durante i suoi turni. Da tre o quat-
tro anni, proprio per questo moti-
vo, molte case di software hanno
deciso di puntare su giochi di
guerra in tempo reale, come Red
Alert, Total Annihilation e 71

Legion, che sicuramente sono pitt
immediati e giocabili dopo pochi
minuti dall'installazione. Da una
parte, questo ha permesso a molti
giocatori che ignoravano completa-
mente i giochi di strategia di avvi-
cinarsi a un genere mai visto pri-
ma. Ma dall’altra, i giochi di guer-
ra si sono appiattiti un po’ troppo,
diventando tutti simili tra di loro,
almeno sotto il punto di vista del
sistema di controllo.

SCIOGLIETE I MASTINI

DELLA GUERRA

Su questo scenario, che ci siamo
permessi di delineare molto velo-
cemente, arriva Gettysburg di Sid
Meier. I nostri lettori avranno nota-
to che difficilmente citiamo gli
autori dei giochi: tuttavia, questo
caso rientra nella classica “eccezio-
ne che conferma la regola”, dato
che Sid Meier & senza dubbio uno
dei creatori di giochi pitt importan-
ti e famosi al mondo, e tra i nume-
rosi capolavori che ci ha proposto

negli ultimi anni spiccano i due
Civilization. Gettysburg, ultima sua
produzione, propone com’é facil-
mente intuibile, un gioco di guerra
incentrato esclusivamente sulla
famosissima battaglia della Guerra
Civile Americana che segna I'apice
dell’avanzata dei Confederati ver-
so il cuore dell’America Unionista.
Il primo elemento di distinzione di
questo gioco & proprio nello scena-
rio proposto: invece che un’intera
guerra, combatteremo una sola
battaglia, esaminata pero fin nei
minimi dettagli. Tutti sappiamo
che Gettysburg, combattuta nel
1863, fu vinta dopo tre giorni di
aspri scontri dagli Unionisti, dopo
alterne vicende. Potremo scegliere
di assumere il comando dei Ribelli
di Lee oppure degli Unionisti, e
seguire tutta la durata dello scon-
tro, dalle prime scaramucce a nord
della citta fino alla disastrosa cari-
ca di Pickett. Infatti, Gettysburg e
diviso in una serie di oltre 40 bat-
taglie pit1 piccole che, nella realta,
hanno determinato la cruciale vit-
toria del nord.

Potremo scegliere di affrontare
una battaglia dopo I'altra singolar-
mente, oppure di combattere una
mini campagna in cui, a seconda
dell’esito di ogni battaglia che
affronteremo, verra determinata la
battaglia successiva. Questo signi-
fica che & facilissimo discostarsi
dal reale andamento della batta-
glia, e capitare in uno scenario
“ipotetico”, in cui ad esempio
Little Round Hill & caduta in mano
sudista, oppure Pickett trattiene le
sue truppe di fronte all’artiglieria
nordista.

Ogni battaglia viene rappresen-
tata su una mappa tridimensiona-
le, che potremo ruotare o zoomare
a nostro piacimento.

Le truppe sono schierate sul
campo a seconda dei successi otte-
nuti in precedenza, e una chiara
voce anglosassone indica quali
sono gli obiettivi (ad esempio, una
collina o un casolare), e il tipo di
truppe che abbiamo a nostra
disposizione, spesso sottolineando
il loro livello di esperienza.



Per vincere una battaglia, dovremo conquistare tutti i punti vitali della mappa e

mettere in fuga le unita nemiche.

GENERALE, E TUTTO SOTTO
CONTROLLO...

Gettysburg ¢ in tempo reale, nel
senso che la battaglia procede
mentre stiamo muovendo le nostre
truppe, e che il nemico reagisce
prontamente ai nostri movimenti.
Tuttavia, potremo ridurre la scala
temporale al minimo per esamina-
re con calma la situazione e impar-
tire gli ordini appropriati, oppure
accelerarla nei momenti “morti” in
cui non capita nulla (davvero
pochi, a dire il vero!).

Muovere le nostre truppe ¢ dav-
vero semplice e intuitivo: selezio-
niamo un’unita (al livello di briga-
ta) e poi scegliere la formazione,
tra linea (per fare fuoco), colonna
(per muoversi rapidamente da una
parte all’altra del campo) e forma-
zione sparsa, per muoversi pronti
al combattimento pitl velocemente
e per subire danni inferiori a causa
del fuoco nemico, a scapito di una
potenza di tiro notevolmente
ridotta. Selezionando il coman-
dante di una brigata, possiamo
impartire ordini piti elaborati,
come il disporsi su doppia linea.
Inoltre, a ogni unita puo essere
ordinato di ruotare per fronteggia-
re il nemico, di ritirarsi o di rag-
grupparsi intorno al comandante.
Infine, per spostare fisicamente le
unita, dovremo selezionarle con il

mouse e poi indicare il punto in
cui devono arrivare.

Questo sistema ¢ davvero intui-
tivo e pratico, e nelle numerose
battaglie che abbiamo combattuto,
non abbiamo mai dovuto rallenta-
re lo scorrere del tempo, dato che
c’e tutto il tempo per impartire o
modificare ordini e per reagire ai
movimenti del nemico.

La Guerra Civile Americana fu
soprattutto combattuta dalla fante-
ria (le unita di cavalleria sono qua-
si inesistenti in Gettysburg) e quin-
di le truppe nemiche, come le
nostre, non si muovono mai trop-
po velocemente per poter reagire o
osservare due punti diversi del
campo, come invece capita in gio-
chi come Red Alert.

Ovviamente, ¢’ da chiedersi se
un gioco che simula una singola
battaglia, per quanto importante,
possa garantire un divertimento a
lungo termine.

Le opzioni a nostra disposizione
sono davvero molte, a partire dal
fatto che possiamo schierarci sia
con i Confederati sia con i
Nordisti; inoltre, possiamo sceglie-
re quattro livelli di difficolta ('ul-
timo & davvero complesso), e se
consentire al generale controllato
dal computer uno stile diretto,
avvolgente, o indiretto.

Non mancano le opzioni multi-

AR

Alla fine della battaglia, scopriremo
come ¢é andato lo scontro.

giocatore, che ci consentiranno di
guerreggiare contro un amico via
modem, Internet o collegamento
diretto.

E che vinca il migliore!

Giudicare Gettysburg non & per niente facile. Si tratta di
un ottimo, e probabilmente del piu intuitivo e semplice, gioco
di guerra presente sul mercato per PC, ed & quindi ideale per
chi vuole avvicinarsi all’interessante, anche se poco cono-
sciuto, genere dei giochi di guerra. D’altra parte, & sicuramen-
te limitato, in quanto offre Ia possibilita di combattere una
sola battaglia, e per quanto lo scontro di Gettysbhurg sia com-
plesso e interessante, e si presti a studi e a speculazioni di
vario genere, rimane in ogni modo un po’ troppo circoscritto.
Lo consigliamo a tutti quelli che hanno la pas-

sione per la storia, per i "soldatini", oppure
vogliono provare un gioco diverso e ori-
) ginale ma non troppo complesso.
Inutile dire che & necessario conosce-
re piu che bene Ia lingua inglese per
apprezzare fino in fondo Gettysburg.
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Sonic e i suoi amici, questa volta,
hanno deciso di esplorare I'Isola di
Flicky, che, secondo le leggende con-
tiene diverse gemme magiche di
grande potere, tra cui i famosi
Smeraldi del Caos. Il compito del
nostro amico porcospino € quello di
trovare i Flicky, dei misteriosi piccoli
uccellini che nascondono il segreto
delle gemme. Sembra, infatti, che
questi rari volatili si possano osserva-
re soltanto in prossimita delle pietre.
Ma gli smeraldi hanno attirato l'at-
tenzione anche del Dottor Robotnik,
che ha gia cominciato la conquista I'i-
sola inserendo dei dispositivi di dife-
sa e delle trappole, e trasformando i
Flicky in malvagi robot ai suoi ordini.
Questi scopre che gli uccellini vivono
in un’altra dimensione, dove si trova-

il i baitadl

no anche gli Smeraldi del Caos, e che
possono attraversare le varie dimen-
sioni grazie a dei portali fatti ad anel-
lo. Il compito di Sonic, dunque, ora si
fa ancora piu difficile: dovra liberare i
Flicky dal loro corpo robotico e rispe-
dirli, attraverso gli anelli dimensiona-
1i, al loro mondo di origine, impeden-
do cosi a Robotnik di impossessarsi
degli smeraldi!

1l gioco & suddiviso in sette zone
principali, ognuna composta a sua
volta da vari livelli, con sezioni spe-
ciali nascoste qua e la. La prima, la
“Green Grove Zone” ¢ collinare, pie-
na di macchinari e trappole; la secon-
da ¢ la “Rusty Ruin Zone”, con le
rovine delle citta di Atlantide e le sue
trappole, ancora funzionanti, mentre
altre parti della zona sono coperte di

GIOCATI PER VOI

Il porcospino superveloce, mascotte della Sega, arriva su PC sotto forma di
CD-ROM con una nuova avventura tridimensionale, ovvero !

nebbia e fumo; la terza, la “Spring
Stadium Zone” & una sorta di luna
park impazzito, mentre la quarta, la
“Diamond Dust Zone”, & piena di
aree innevate in cui Sonic dovra
destreggiarsi sullo snowboard. La
quinta, la “Volcano Valley Zone”, &
completamente diversa, e pullula di
crateri e fiumi di lava che Sonic dovra
evitare attentamente. La sesta, la
“Gene Gadget Zone” ¢ piena di tubi,
cavi e mostri meccanoidi, per non
menzionare piani elettrificati, armi a
raggi e ventole meccaniche che soffia-
no Sonic in tutte le direzioni. La setti-
ma e ultima zona, la “Panic Puppet
Zone”, non ¢ ancora stata completa-
mente conquistata da Robotnik, che
non ¢ riuscito a trasformare i Flicky
in robot: Sonic dovra distruggere le

Nel primo livello c’é un passaggio segreto che ci portera in un‘area piena di

Corse folli, paraboliche e giri della morte a tutta velocita sono elementi essenzia-

li di qualsiasi gioco che ha per protagonista il mitico Sonic. Anelli d"Oro e con questo curioso cannone.
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Gli Anelli d'Oro
Collezionare anelli ci proteggera do"e imppole
agli stage bonus di Knuckles (I’echidna ai
gli Smeraldi del Caos e ci fara guadagnu
E necessario che Sonic trovi 50 une"l prima
bonus. ;

da quulunque genere di attacco.

Vite-Extra

Queste medughe con il volto di Sonic ci furnn

; Sono presenti sopra gli anelli quando salfiamo sulle

N ] televisori bonus o negli stage di Knuckles o Tulis (se
tutti e sette gli Smeraldi del Caos). -

Attacco Blast

Preso lo scudo d'oro potremo saltare e quindi
salto per lanciarci in un super aftacco che ci r der
tutti i nemici lasciandoci |||e5|

Molle e trasporti
Potremo usare le molle rosse per raggiungere altre p
cogliere Anelli d'Oro e Vite-Extral | trasporti mondaﬁo
livello, ma alcuni vanno affivati con |'oﬂocco rof

Smeraldi del Caos
I Doﬂor Robo'mk vuole usare il potere degh Sme

Anelli Dimensionali
In certi punti di Flicky Island, Sonic pub incontrare
che portano nella dimensione dei flicky. Se abbiam

gabbie in cui vengono tenuti prigio-
nieri gli uccellini e affrontare perso-
nalmente il suo arcinemico. Sonic 3D
ripropone tutti gli elementi tipici dei
giochi a piattaforme e, in particolar
modo, di quelli della serie dedicata al
famoso porcospino: anelli d’oro da
raccogliere per trovare livelli segreti,
mosse particolari che permettono di
abbattere muri o colonne, corse folli
su percorsi prestabiliti grazie a dispo-
sitivi “acceleratori”, molle che fanno
saltare Sonic pili in alto per raggiun-
gere bonus o difese speciali, eccetera.

1l gioco & adatto a tutti i gusti e é realizzato con la soli-
ta attenzione ai particolari e con una buona dose di longevita
~ e di giocabilita, anche se, owiamente, e partlcolarmente indi-
cato a chi gia ama questo genere e a chi ha
gia giocato alcuni titoli della saga di

L'unica novita sta proprio nel fatto
che, questa volta, dovremo ragionare
in tre dimensioni e non solo in due,
esplorando i livelli in tutte le direzio-
ni per scoprire i segreti nascosti da
Robotnik o i “Tails”, (uno degli amici
di Sonic che ci dara accesso a uno sta-
ge speciale). Trovata la volpe a due
code, infatti, se abbiamo raggiunto un
numero sufficiente di anelli d’oro,
potremo arrivare a una sezione di
corsa, in cui vedremo Sonic davanti a
noi e potremo controllarlo su un per-
corso sospeso in aria, pieno di anelli e
di globi spinosi, che vanno evitati sal-
tando o usando le pareti del percorso
come paraboliche. Terminare il gioco,
in ogni caso, non sara affatto facile,
come potrebbe sembrare a prima
vista, per diversi motivi: in primo
luogo, come ¢ tradizione dei giochi di
Sonic, spesso sara necessario inge-
gnarsi per scoprire la soluzione di un
determinato “rompicapo” (in genere,

niente di particolarmente complesso)
che richiedera non soltanto prontezza
di riflessi e dita agili sul sistema di
controllo, ma anche spremuta di
meningi. In secondo luogo, in questo
particolare titolo della saga, sara
necessario fare I'abitudine alla visuale
tridimensionale isometrica che, tal-
volta, sfalsa le distanze e, comunque,
¢ insolita per un gioco a piattaforme.
Nonostante questo, Sonic 3D rimane
decisamente giocabile e divertente e
non spinge il giocatore sull’orlo della
frustrazione o della rinuncia. Altro
lato sicuramente positivo e data dalla
grafica “fumettosa” realizzata con
molto gusto che risulta simpatica e
accattivante, mentre il commento
sonoro, sia per gli effetti che per le
musiche che vengono lette diretta-
mente da CD, & notevole ed & perfetto
per ogni situazione. Insomma, nei
limiti di un genere come questo, che
certamente non ha uno spessore o
una profondita simile a quello che
puo raggiungere un gioco di simula-
zione o di strategia, questo titolo si
difende molto bene e sicuramente
rappresenta uno dei giochi migliori
per PC che ci siano in circolazione:
tutti gli amanti dei giochi di piattafor-
me non dovrebbero assolutamente
lasciarselo scappare!

Ecco la sezione “da corsa” in cui potrete trovare, come si nota sullo sfondo, gli

Smeraldi del Caos!

COMMENTO

Sonic, dato che sara certamente piu
a proprio agio con il sistema di con-
trollo (sia via tastiera che con il joy-
pad o il joystick) e con le mosse
speciali del nostro eroe.
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Che mondo! Gli Stati Uniti - & noto
- sono il paese delle contraddizioni
e delle stranezze per eccellenza,
quindi non ci deve sorprendere, ad
esempio, che molti genitori addol-
ciscano la colazione dei loro bam-
bini con psicofarmaci affinché la
vita gli sorrida. Tuttavia, quando si
apprendono fatti come quello che
ha ispirato gli sviluppatori della
Take 2 per la creazione del loro
ultimo gioco, non si pud fare a
meno di restare a bocca aperta:
pare infatti che negli ultimi mesi,
in seguito a tagli del personale del-

GIOCATI PER VOI

Secondo il protagonista di Postal, per
combattere il logorio della vita moderna,
non c’e niente di meglio che andarsene
in giro a massacrare la gente con un
arsenale da far invidia a Rambo.

Secondo noi no.

la pubblica amministrazione ame-
ricana, siano stati licenziati molti
impiegati degli uffici postali. Tra di
essi, qualcuno ha pensato bene di
uscire completamente di testa, tor-
nando sul posto di lavoro armato
con i denti per spedire un po’ di
corrispondenza umana al creatore.
Da qui il detto “go postal”, cioe
appunto dare fuori di matto spar-
gendo sangue a iosa.

Postal offre proprio questo: la
possibilita di scorrazzare libera-
mente per svariati scenari - da pic-
cole cittadine della provincia ame-
ricana a grosse basi militari - facen-
do fuori chiunque si trovi nel rag-
gio di fuoco. A dire il vero, la
popolazione & suddivisa in buoni
(civili innocenti) e cattivi (scagnoz-
zi armati e poliziotti inferociti) ma
i due gruppi sono ben miscelati,
quando si spara nel mucchio non
si riesce a distinguere il sangue
dell'uno da quello dellaltro.

Tutto il gioco, che - lo sottolineia-
mo subito - & destinato ad un pub-
blico adulto per volere degli stessi
produttori, € infatti improntato alla
violenza pil pura, alla devastazio-
ne pit1 brutale, alla distruzione pitt
completa: gli scenari sono stati
disegnati per permettere al gioca-
tore di sfogare i suoi feroci istinti
(ammesso che ne abbia!) contro
persone e cose, tingendo di rosso
le strade e disintegrando alcuni
elementi del paesaggio.

1l menu principale di Postal,
oltre alle opzioni di rito e qualche
altra cosetta di cui parleremo
dopo, offre diverse modalita di
gioco: quella normale vede il gio-
catore affrontare una ventina di
livelli in successione. In ogni sce-
nario, di dimensione crescente col
progredire del gioco, ¢ caratteriz-
zato da un certo numero di civili e
di nemici; generalmente, I'obietti-
Vo per passare alla missione suc-
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cessiva & I’eliminazione di una cer-
ta percentuale dei cattivi, senza
alcun vincolo di sopravvivenza dei
buoni. Questo gia di per sé la dice
lunga sulle attenzioni di cui sono
oggetto gli innocenti che attraver-
sano la strada nel bel mezzo di un
conflitto a fuoco stile Vietnam, con
molotov e razzi a ricerca di calore.
Eh gia, perché tanto il nostro eroe
(si fa per dire) quanto i suoi nemici
non hanno badato a spese nell’ac-
quisto dell’arsenale, che propone
oltre a pistole, fucili, mitra e bom-
be varie, anche bottiglie incendia-
rie, bazooka e lanciafiamme;
ovviamente all’inizio non tutti
questi giocattoli sono disponibili,
ma nel corso del gioco possono
essere trovati nei punti piti nasco-
sti degli scenari.

Le locazioni di Postal sono rap-
presentate con una prospettiva
2D/3D. 1l gioco non ¢ infatti in
soggettiva, come potete osservare
dagli immagini, ma l’azione viene
presentata con una visuale dall’al-
to inclinata. Gli edifici e gli oggetti
sono tutti molto ben disegnati, ma
hanno un grosso limite: le loro
dimensioni. E infatti difficilissimo
poter distinguere qualcosa dietro
ad un palazzo, nonostante il posti-
no sia dotato di occhiali a raggi x

e

HavHNets

L'editor dei livelli & molto completo, ma richiede un sacco di memoria e
di risorse. Inoltre non é esattamente immediato da utilizzare e le istru-
zioni non sono il massimo. E poi chi si mettera a disegnare nuovi livelli
per questo gioco? Forse un‘orda di americani impazziti...

che fanno intravedere attraverso i
muri; assolutamente impossibile &
poi rilevare i nemici appostati die-
tro I’angolo, e questo non ci fa cer-
to piacere. L'intelligenza artificiale
degli avversari, inoltre, lascia mol-
to a desiderare: sarebbe in realta
piti corretto parlare di demenza,
visto che non fanno altro che cor-
rerci incontro scaricandoci addosso
le armi di cui sono dotati, peraltro
efficacissime.

Gli sviluppatori di Postal, in
effetti, probabilmente non hanno
visto i film di Sergio Leone, e in
particolare gli manca la massima
“quando un uomo col fucile incon-
tra un uomo con la pistola, quello
con la pistola & un uomo morto”.
Infatti tra tutte le armi disponibili,
il nostro fucile a canne mozze &
quella meno utile, anche a distanza
ravvicinata: non stende mai un
nemico al primo colpo e gli lascia
il tempo di spararci a volonta men-
tre lo ricarichiamo. Inoltre, prende-
re la mira & una vera impresa,
soprattutto da vicino, complice un
sistema di controllo sicuramente
migliorabile in quanto poco effica-
ce: & sostanzialmente lo stesso
degli spara-spara 3D alla Quake,

per intenderci, ma si rivela poco
adatto a questo tipo di impostazio-
ne grafica.

Tirando le somme, Postal risulta
piuttosto deludente. Il metodo di
controllo poco efficace, la scarsa
giocabilita, la deficienza artificiale
e soprattutto la limitata possibilita
di interazione si fanno senza dub-
bio sentire: con tutto quello che
offre I'arsenale, € un peccato non
poterlo sfruttare appieno facendo
un po’ di luce dietro agli edifici,
abbattendoli. L'impressione che
abbiamo, in sostanza, & che gli svi-
luppatori abbiano un po’ perso il
filo durante la realizzazione: al di
la del tipo di gioco discutibile, le
potenzialita (sciupate) per un otti-
mo prodotto c’era tutte, a partire
dalla varieta delle modalita di gio-
co, per continuare con I'editor
degli scenari - attivabile dal menu
principale - e arrivare al sistema
nultigiocatore, che permette fino a
16 (!) persone di sfidarsi contem-
poraneamente. Peccato, quindi,
che quelli della Take 2 non siano
riusciti a trasformare questo titolo
in un vero successo.
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Il famoso fumetto di Turok é stato trasformato piu volte in video-
gioco, ma questa sua ultima incarnazione risulta essere particolar-
mente ben fatta e avvincente: vediamo insieme perché.

Dopo Quake, molte case di software
si stanno lanciando nel “business”
degli sparatutto 3D in soggettiva, e
questo & anche il caso della
Acclaim, che ha prodotto Turok,
tratto da una famosa serie di
fumetti.

La prima cosa da dire su questo
gioco riguarda sicuramente I'am-
bientazione e il modo in cui I'atmo-
sfera & stata ricreata sullo schermo
del nostro computer: un effetto
nebbia perenne nasconde, nella
giungla tropicale in cui si svolge
I'azione, i particolari pitt lontani,
mettendoli a fuoco soltanto mentre

1 mostri di fine livello, caratteristici di questo titolo, sono spettacolari quanto il
resto del gioco e decisamente duri da battere: ecco un T-Rex biomeccanico in tut-
to il suo splendore.

ci avviciniamo e questo effetto, rea-
lizzato con perizia, crea aspettativa
e suspence durante il gioco: non
possiamo mai sapere con certezza
se dietro la curva di quel canyon ci
aspettano semplicemente dei bonus
o un dimetrodonte affamato che
non vede I'ora di farsi un boccone
umano.

In alcuni punti, ci sono cascate
che producono una nuvola di
vapore acqueo, in altri le zone
subacquee sono ricche di vegeta-
zione e di pesci (che, grazie al cielo,
ci ignorano, al contrario di quanto
succedeva in Quake), in mezzo alla
vegetazione della foresta pluviale
ci riuscira veramente difficile riu-
scire a vedere oltre il palmo del
nostro naso, senza contare altri sce-
nari pitt “fantascientifici” con effet-
ti luminosi e di fumo notevoli,
magari su ponti sospesi tra pinna-
coli di roccia.

Tutti gli elementi fondamentali
di questo genere sono presenti
anche qui: molte armi a nostra
disposizione, capaci di far saltare le
cervella anche a un gruppo di rap-
tor in caccia, trucchi e codici da
scoprire per raggiungere effetti
particolari o parti del livello altri-
menti inaccessibili, equipaggia-
mento e bonus sparsi qua e la per i
livelli, e cosi via... Pero, la Acclaim
ha fatto una scelta particolare per
questo gioco, a nostro parere non
particolarmente felice, cioe quella
di mischiare tutti questi elementi
ormai tradizionali con altri elemen-
ti tipici, invece, del genere “piat-

taforme”. Ad esempio, non potre-
mo salvare in qualsiasi punto del
livello ma soltanto in determinate
aree, grazie a una sorta di “portale
magico” in grado di trasportarvi
nelle varie locazioni. Inoltre, la pre-
senza di “boss” di fine livello, ogni
dato numero di scenari superati, &
tipico di un certo stile di gioco e
viene ripreso anche qui, rendendo
ancora piu difficile superare alcune
zone (abbiamo avversari umani ma
anche mostruosi, come un terribile
tirannosaurus rex biomeccanico
dotato di soffio di fuoco e mirino al
laser e una mantide religiosa
gigantesca che sputa acido a gran-
de distanza, nonché robotici, come
T'ultimo mostro finale che, in effet-
ti, € un androide da combattimen-
to). Se si vuole adottare uno stile di
gioco di questo tipo, allora & neces-
sario provare con molta attenzione
il livello di difficolta di ogni zona
da affrontare, poiché dover ripetere
da un certo “punto di salvataggio”
in poi puo rivelarsi piuttosto noio-
so per il giocatore.

11 viaggio in questa vera e pro-
pria “valle perduta” che non ha
niente da invidiare ai recenti film
di Spielberg & company, & ricco di
imprevisti, anche se, per la verita,
uno dei punti, a nostro parere, pitt
importanti, e cioé la varieta dei
mostri e delle creature incontrate,
stato un po’ sottovalutato: i tipi di
dinosauri non sono poi molti, se si
eccettuano altri piccoli mostri come
scarafaggi giganti o rettili di picco-
la statura che ci attaccano in acqua:
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armi a nostra disposizione:
Pugnale
Arma di base indispensabile per sop!
Mai pit senza.
Arco e frecce
Pofremo tirare frecce normali o dl d
Il loro effetto & veramente devast
Pistola !
Semplice pistola di grosso callbro semi
risorsa potra salvarci la vita.
Fucile

Anche qui non ¢
della semplice “pistola d’ordl
Fucile a pompa
Si comincia a ragionare: con ques!
dei nemici piv deboli del gIQCO
Fucile mltrcgholore

te, anche se le munizioni si consum
Mitra |user

abbattere anche dimetrodonti e I’_ncerql'o;:n,
Guﬂmg

Lanciagranate :
Se ci sono del nemncn soﬂo dl noi, pofremo

uccidono quasi qualsiasi avversari
Fucile al plasma

Basteranno pochi colpi di quest'arma ddgll effe
distruggere qualsiasi cosa i si pari duvan i
Plasma mulfiplo

premuto |1 tasto, piv devask:nte soru ilc

Lancia laser :
Arma definitiva con la quale & necessa
completamente: il dardo di energla r.he

Le idee non mancano, soprattutto nello sviluppo dei

livelli e nelle armi, ma sembra che il gioco non sia completo,

a causa di una certa mancanza di varieta nei mostri e nelle

situazioni di combattimento. Il sistema misto

“‘sparatutto/azione”, soprattutto per quanto riguarda il siste-
ma di salvataggio delle partite, rende difficile e
frustrante Pavanzamento in certe parti di alcu-
ni livelli (ben 8) o il superamento di

uno dei “boss” finali (quattro in tut-
to). Un gioco discreto e sicuramen-
te divertente, ma non eccelso nella
sua realizzazione,

(T DICEMBRE 19

Nientemeno che un assalto in forze da parte di un dimetrodonte e di un raptor,
subito dietro. Nulla di cui preoccuparsi: con le armi a nostra disposizione ne fare-

mo hamburger preistorici.

ci capitera, infatti, di incontrare
raptor, dimetrodonti e triceratopi
cavalcati da nativi dotati di armi al
laser, pili una variante di questi
mostri dotati di impianti bionici.
Una maggiore quantita di mostri
preistorici sarebbe auspicabile da
un gioco che si intitola “Il
Cacciatore di Dinosauri”, e invece,
per il resto, ci tocchera scontrarci
contro avversari principalmente
umani, di vario tipo e di varia
potenza, a seconda del livello che
stiamo esplorando.

Questa mancanza, oltre al fatto
che questa unione di elementi
“sparatutto” ed elementi tipici del
gioco d’azione non é stata ottimiz-

zata e che a volte tende a frustrare

il giocatore anche a un livello di
difficolta piuttosto basso, rende
questo titolo non degno di un voto
superiore a quello indicato a fine
pagina, anche se, indubbiamente, &
adatto per chi ama i dinosauri e ha
rivisto quattro volte “Il Mondo
Perduto” o ai fan di questo genere
che stanno aspettando con com-
prensibile impazienza 1'uscita di
altri titoli, probabilmente molto pitt
gustosi, come il gia citato Quake II,
Half Life o Unreal. Nell’attesa,
potremo sicuramente divertirci con
Turok, ma non & un gioco che pas-
sera alla storia per la propria origi-
nalita, nonostante gli effetti di luce
nella versione per schede grafiche
acceleratrici 3D siano veramente
ben realizzati e spettacolari al mas-
simo livello.
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Armored Fist 2 permette di tenere sotto
controllo un moderno carro armato e,
al tempo stesso, la strategia d’attacco
di un intero plotone. Per raggiungere
questo ambizioso risultato, & stato
necessario assegnare alla tastiera una
infinita di comandi. Il primo impatto
con AF2 puo dunque gettare in un
profondo sconforto qualsiasi giocato-
re. Ad ogni modo, non ¢ il caso di sco-
raggiarsi; dopo un po’ di pratica,
infatti, & facile intuire nella disposizio-
ne dei comandi una certa logica e,
grazie a una maschera di cartoncino
da appoggiare sulla tastiera, orientarsi
tra i diversi tasti diviene pit1 istintivo
del previsto.

Si puo inoltre scegliere tra tre
diverse modalita di gioco, una di que-
ste, permette un controllo semplificato

Abbiamo appena abbattuto un elicottero; il che sarebbe fantastico, se non si
trattasse di un nostro alleato...

del carro armato, mentre le altre due,
che si differenziano unicamente per la
presenza o meno del puntamento
automatico, consentono di ricoprire
ruoli ben pitt specifici e articolati. In
particolare, & possibile occupare tre
diverse postazioni: una in cima alla
torretta del cannone, e due interne al
carro armato (al posto di guida o a
quello dei mitragliatori). Il giocatore si
trova dunque a dover svolgere con-
temporaneamente le mansioni che,
nella realta, spetterebbero ad almeno
tre uomini e, come se ci0d non bastas-
se, deve anche badare alla disposizio-
ne tattica del suo plotone sul campo
di battaglia.

LAVORO DI GRUPPO
Dinanzi all’offensiva nemica, anche il
piltt moderno carro armato, preso sin-
golarmente, puo fare ben poco. Perché
la sua azione risulti efficace, € infatti
necessario che sia parte integrante di
una manovra corale in cui siano coin-
volte tutte le forze belliche alleate.
Armored Fist 2 ha curato particolar-
mente questo aspetto e permette al
giocatore di coordinare, in tempo rea-
le, fino a trentadue mezzi corazzati.
Tramite le comunicazioni radio & poi
possibile chiedere il supporto bellico
di aerei ed elicotteri o dettare partico-
lari ordini agli altri plotoni di carri
armati. Il giocatore pud inoltre passa-
re ai comandi di un altro mezzo blin-
dato qualora il suo si sia irrimediabil-
mente danneggiato o semplicemente
per governare in prima persona ogni
veicolo del proprio plotone. La dispo-
sizione sul campo di battaglia dei vari
mezzi assume un ruolo fondamentale
nell’esito finale di una missione.
Elaborare un appropriato piano di

'~ E finalmente sbarcato sui nostri schermi Armored Fist 2, il segui-
to di uno dei pit famosi simulatori di carri armati di tutti i tempi.

difesa o d’attacco, nel caos che carat-
terizza ogni conflitto a fuoco, & sicura-
mente un compito arduo e di notevole
responsabilita, ma alla fine dei fatti si
rivela come uno degli aspetti pitt
avvincenti del gioco.

MISSIONI PER TUTTI I GUSTI
Armored Fist 2 mette a disposizione
del giocatore una grande varieta di
missioni. Ad ogni modo, prima di lan-
ciarsi in conflitti particolarmente
cruenti sarebbe bene familiarizzare
con questi complessi scatoloni di latta,
seguendo l'apposito corso di ambien-
tamento. Qualora pensassimo invece,
per spavalderia o comprovata capa-
cita, di riuscire a controllare perfetta-
mente un carro armato come 'M1A2
Abrams, allora non ci rimarrebbe che
scegliere tra le tante missioni singole o
lanciarci in una delle quattro campa-
gne militari. Queste ultime vedranno i
nostri carri armati impegnati nelle
ambientazioni pil1 disparate che
andranno dalle verdi colline bielorus-
se alle dune di sabbia irachene, dalle
pianure innevate della Siberia agli
altopiani rocciosi dell’Africa Centrale.
Ogni missione & inoltre accompagnata
da un accurato “briefing” che, con
Tausilio di mappe e filmati, illustra
tutte le peculiarita dell’operazione da
portare a termine.

L'operato del giocatore viene infine
valutato e riassunto in un punteggio
che, alla lunga, dara origine a una
specie di curriculum personale. La
possibilita di poter giocare contro
avversari umani collegati in rete, via
modem o Internet ¢ stata curata nei
minimi particolari. E infatti possibile
cimentarsi in tre tipi di combattimen-
to: “Deathmach” “Cooperative” o “Red
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GIOCATI PER VOI

La disposizione strategica dei propri mezzi & un fattore estremamente importan-
te per il successo di una missione.

on Blue Excercises”. Nel Deathmatch, a
bordo di un singolo mezzo corazzato,
ogni giocatore sfida gli altri conten-
denti nel classico “tutti contro tutti”.
Con la modalita Cooperative invece, i
partecipanti dispongono, ognuno, di
un plotone di quattro carri armati e
devono conseguire un obiettivo comu-
ne contrastando 1'azione di una for-
mazione avversaria gestita dal com-
puter. Anche nei Red on Blue Excercises
i partecipanti dispongono di un ploto-
ne di quattro mezzi corazzati ma, in
questo caso, sono divisi in due squa-
dre avversarie che si devono scontrare
al grido di “ne restera soltanto uno!”.
Per queste modalita a pitt giocatori,
AF2 mette a disposizione 16 missioni.

CARICARE, PUNTARE

E ANNIENTARE!

L'accurata riproduzione delle
ambientazioni, costringe il giocatore
a pensare ogni sua mossa in tre
dimensioni. L'orografia del terreno
puo essere infatti sfruttata per ripa-
rarsi dal fuoco nemico o colpire di
sorpresa le postazioni avversarie.
Ogni elemento naturale che a prima
vista potrebbe sembrare insignifican-
te, assume cosi un ruolo determinan-
te nella riuscita di qualsiasi strategia.
Le stesse nubi di polvere, sollevate
dal passaggio dei carri armati, posso-
no essere sfruttate, ad esempio, per
nascondersi all’occhio vigile del
nemico o per creare efficaci manovre
diversive. Se poi si vogliono fare le
cose seriamente, il carro armato puo
allora riprodurre artificialmente que-
ste condizioni ambientali lanciando
apposite granate fumogene o immet-
tendo dell’olio nei tubi di scappa-
mento. L'M1A2 ABRAMS ¢ inoltre
dotato di un armamento di tutto
rispetto, che comprende un cannone
da centoventi millimetri e due mitra-
gliatrici. Il cannone puo essere carica-
to con tre diversi tipi di munizioni: le
Sabot, capaci di penetrare qualsiasi
armatura, le Heat dotate di una effi-
cace carica esplosiva e, infine, le Staff

GRAFICA

:
8 @ GIOZBILH'A

che riescono a colpire gli obiettivi pitt
nascosti, facendo piovere su di essi
una miriade di bombe tanto micro-

scopiche quanto micidiali.

Il nostro carro armato non &
comunque invincibile e puo essere
facilmente danneggiato dal fuoco
nemico nonché dalle mine anticarro
che troveremo disseminate un po’
ovunque. In caso di avaria, bisogna
aspettare che i propri uomini abbiano
riparato il guasto, il che non & certo il
massimo, visto che ci troviamo pur
sempre nel bel mezzo di un conflitto
a fuoco.

OCCHIO NON VEDE,

FLUIDITA NON DUOLE

Le foto che accompagnano questa
recensione possono dare un’idea del-
la qualita grafica di cui gode questa
simulazione. Le ambientazioni sono
curate nei minimi particolari e ripro-
ducono degnamente le situazioni
ambientali piti disparate. La rappre-
sentazione di edifici, alberi e soprat-
tutto dei vari mezzi blindati, rasenta
la perfezione e l'utilizzo ottimale del-
le trasparenze ha permesso di ricrea-
re fenomeni suggestivi. Qualita di
questo tipo comportano in ogni caso
un piccolo tributo in termini di flui-
dita. Armored Fist 2 non sfrutta le
potenzialita dei nuovi acceleratori
grafici 3D e delega quindi tutti i cal-
coli al processore principale; per
godere delle risoluzioni piu alte biso-
gna quindi avvalersi almeno di un
Pentium 166. Ad ogni modo, questo
non significa che il gioco sia precluso
ai possessori di sistemi inferiori. E
infatti possibile scegliere tra diversi
livelli di dettaglio grafico e risoluzio-
ni video cosi da poter ottenere il
miglior compromesso possibile tra
qualita estetica e fluidita.
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GIOCATI PER VOI

Giochi per Il Mio Computer Ci offre una panoramica sui giochi “budget”, ovvero
quei titoli degli ultimi anni che hanno riscosso un notevole successo e che vengono
riproposti come giochi a basso costo, normalmente intorno alle 50.000 lire. Si tratta
spesso di oftime occasioni per divertirsi spendendo la metd o meno di quanto coste-
rebbe un fitolo appena uscito, quindi stiamo all’erta per il gioco che fa per noil

SYSTEM SHOCK Origin CTO 051/753133 L. 49.900

System Shock & un gioco in 3D con visuale in soggettiva uscito pit1 0 meno
nell’autunno del 1994. Vediamo la trama: il protagonista & un “hacker”,
uno di quegli esperti informatici capaci di intrufolarsi in tutti i computer,
che & stato scoperto proprio mentre stava rubando alcune preziose infor-
mazioni dal computer di una corporazione del prossimo futuro. Viene por-
tato in un'enorme stazione spaziale e qui deve scegliere: o finire in cella
per tutta la vita, o aiutare quelli che lo hanno imprigionato a modificare la
personalita del computer centrale della stazione. In particolare, I’hacker &
incaricato di togliere le costrizioni etiche del maxicalcolatore. Dopo di che,
I’hacker viene sottoposto a un' operazione molto particolare e messo in
stato di coma curativo. Al suo risveglio, trova la cittadella spaziale nel
caos: gli uomini sono morti o trasformati in cyborg e robot mutanti. Dietro
a tutto cio c’e il computer centrale Shodan, che ha preso il controllo di tut-
ta la stazione e massacrato I'equipaggio. L'obiettivo del gioco & natural-
mente scoprire cosa & successo e rimettere le cose a posto.

1l sistema grafico 3D rappresenta un passo in avanti rispetto a quanto
visto nei giochi precedenti del periodo, come Doom o Heretic: troviamo la
possibilita di alzare e abbassare lo sguardo, di accovacciarci, di strisciare,
di saltare, di salire per le scale o di calarci da una sporgenza. Tutte queste
azioni non sono affatto accessorie, ma sempre funzionali e necessarie per
completare il gioco. Il difetto principale di System Shock, al tempo dell'usci-
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ta, era I'eccessiva lentezza in alta risoluzione. Con i PC di oggi invece il
gioco risulta molto fluido e acquista moltissimo in giocabilita. Girando per
la Cittadella troveremo molti oggetti e una miriade di armi, che non sono
messe in giro solo per fare numero, ma sono importanti perché ogni arma
& particolarmente adatta per colpire un genere particolare di mostri. Uno
dei punti di forza di System Shock & il coinvolgimento che riesce a creare: il
senso di abbandono e decadenza della stazione & reso benissimo dalle
schermate, dai personaggi che incontriamo, dalle informazioni che ricavia-
mo dai terminali e dagli oggetti che troviamo in giro, cosi come si sente
palpitante nell’aria la presenza e la malvagita di Shodan. L’azione di gioco
€ un po’ lenta, ma irresistibile, e dovremo risolvere gli enigmi per poter
continuare. Insomma, la miscela di atmosfera, enigmi e esplorazione &
veramente ben riuscita. In System Shock & anche possibile collegarsi con il
Cyberspazio ogniqualvolta incontreremo un terminale: nel Cyberspazio
galleggeremo all'interno di una struttura tridimensionale surreale e fanta-
scientifica, dove & possibile raccogliere dati, informazioni e programmi. I
codici pit1 importanti sono protetti e dovremo lottare non poco per otte-
nerli, cosi come dovremo vedercela con i “poliziotti virtuali” che cerche-
ranno di catturarci.

System Shock in versione budget & una ghiotta occasione per acquistare un
gioco di ruolo e di azione veramente ben realizzato.

LEGENDA VOTI |

1 dollaro - Lusciatelo sullo scaffolet

2 dollari - Un gioco mediocre

3 dollari - Solo per gli appossionati del g

4 dollari - Un oftimo prodotto, che vale lu pena
5 dollari - Compratelo primo che si esauriscal
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b qualsiasi tipo di unita' dall'artiglieria a
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AUGURI DI . COMBUTER ONE * .. AUGURI DI
BUGN NATALE DICEMBRE 1997 - DUE NUOVE APERTURE COMPUTER ONE

A TUTTL I LETTORI

I orbltu della terra provoca una plogglu distruttiva di detriti.
vita, anche se
no edificato citta' fortificate in cui si venera il culto del Dio
. dato che solo in queste roccaforti riesce a penetrare il sole.
giocatore rivestira' i panni di Arkhan, uno dei guardiani, che
a' a conoscenza, nella citta' di Sparta, di un complotto per far
Zere la cittadella nell'oscurita’ assoluta. L'avventura si snodera'
wraverso |'interazione con piu' di 100 personaggi diversi tutti
=lizzati con grafica 3d. Gli scenari sono oltre 260. Il tutte  pe cprom
srantisce oltre 40 ore di gioco!!! COMPLETAMENTE IN ITALIANO!
. Pentium 75 + 16 mb + win 95 + scheda video compatibile con

uto, dovrul chiedere indizi a chiunque ti si presenti davanti.
=co in multiplayer via rete, seriale, modem e Internet. R.H
wium 90 Mhz +16Mb+Windows95.

R \] 18 Finalmente disponibile il segunlo del gioco di

®

VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906

La nuova generazione delle avventure. Un  storia hanno r

Vendite prer eowuponden?a

Come ordinare:

N ENBUORIINEAYER TELEFONO: 051 - 343504 (16 ineera)
BOILOGNA Nova FAX: 051 - 344906
PIA VELA 12/2 VIA EMILIA EST 17 POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA
¥IA MURRI 39/C VIA SAVANI 14/L DIRETTAMENTE IN NEGOZIO
FERBARA Neove Apsrtarat  VIEIRONA INTERNET: http://www.computerone.it
¥IA GARIBALDI 120 VIA PITAGORA 12
DARK EARTH -ITA- ogni singola mossa di oltre 650 purme che i grandi campioni della T

R.H Penti 90 Mhz Avventura realistica a 360 gradi full immer-

azione che vi permettera’ di interagire con
un mondo ricco di centinaia di caratteri,
locazioni e puzzles. In un mondo sperduto e
senza luce, I'vomo e' costretto a dibattersi
nelle tenebre di un pianeta grigio e inospita-
le dalla temperatura polare. Causa di tutto
=cio' il passaggio di una cometa che sfioran-

1 Ya-ay

si sta ripr | sopravvissuti

99.000
ZORK GRAND INQUISITOR
Dalla Activision un'avventura che ti permet-
tera' di immergerti realmente a 360 gradi,
grazie al potente motore grafico Z-Vision,
con una liberta' di movimento davvero unica
nel suo genere. Grafica ed effetti sonori entu-
siasmanti. Potrai ritrovare all'interno dell'av-
ventura diversi personaggi famosi della tele-
[lvisione americana. Dovrai risolvere questo Macintosh
super puzzle, scoprire e recuperare il tesoro PC CDROM

99.000
RIVEN: MYST 2

& avventura punta e clicca piv' famosto: Myst.
Dovrai immergerti in un immenso mondo
ricco di segreti, misteri, conflitti veramente
complessi. Dovrai cercare ed esplorare tutto
quello che la tua intelligenza ed intuito ti
suggerira'...ma attenzione misteriose creatu-
ti attendono. R.H Pentium 100 Mhz
16Mb+Windows95+ scheda video compati-

DirecX. Compatibile con Macintosh. video a 2Mb.

99.000 PC CDROM

CIVIL WAR 2:
Dalla Sierra la nuova strategia militare
ambientata nelle battaglie americane tra
Nord e Sud. Oltre 40 scenari di battaglia con

cavallo alle imbarcazioni, dall'artiglieria
pesante al soldato semplice. Ora dovrai
attaccare le fortificazioni, le coste, le mag-
giori arterie di comunicazione e ogni punto
strategico del nemico. Editor per personaliz-

ogni unita' di combattimento o mappa di gioco al massimo
dettaglio. Possibilita' di gioco in multiplayer via modem, rete,
‘et o E-mail direttamente con il server Sierra appositamente
cato. R.H 486 DX/2 66 Mhz +16Mb+Windows95. PC COROM

109.000

iRIDalla Mindscape il capolavoro creato per
tutti gli appassionati del gioco degli scacchi.
{Strumento ideale sia per i principianti che
per gli utenti ultra-esperti. Contiene un data-
base con oltre 27.000 combinazioni di gioco,
30 specialita di gioco, 60 avversari con la
possibilita' di modificarli in ben 24 diversi
attributi, ottenendo in questo modo un nume-
ro infinito di avversari. Potrai analizzare

mix unico in tempo reale, combattimento e} 4Mb+Windows95+Scheda Sonorﬂ 16 Bit.
PC CDROM

Dalla Accolade I'attesa simulazione di foot-
ball americano che vi permettera’ di giocare
mmersi in una sensazionale grafica tridi-
mensionale in diverse epoche. Potrete scon- P PC CDROM 109.000
trarvi contro una squadra del 1932 con evi-
enti differenze su stili di gioco, regole, divi-
fise dei giocatori ecc. ecc. Potrai selezionare
“=la tua squadra fra oltre 80. Selezionare i

grandi campioni che hanno scritto ben quat-
tro leggendarie generazioni di football. Potente editor per perso-
nalizzare ogni giocatore. R.H Pentium 90 Mhz +8Mb+Windows95

Dalla Sierra la nuovissima simulazione di
& flipper con ambientazioni veramente stupen-
@ de interamente renderizzate e con animazio-

+8Mb+Windows95.  Compatibile  con

velocita'. Potrai scegliere il tuo mezzo fra

ti tracciati (dalle strade di San Francisco alle
Alpi in Italia). Grafica 3D e colonna sonora
degna del miglior gruppo rock!! Modalita' di
gioco singola, in campionato o a tempo (split :umplonoh Europei e Coppa del Mondo (inclusa l'under 21).
screen per due giocatori in contemporanea ). R.H Pentium 75 Mhz
+8Mb+Windows95. Raccomandato Pentium 90+16 Mb+ scheda  Consigliato Pentium con 16 Mb di ram per gareggiare con piu'

robot ognuno con le proprie caratteristiche
ed i propri arsenali. Diverse modalita' di

di registrare le migliori scene . Possibilita’ di

Sensazionale raccolta contenente: DARK

MONKEY ISLAND 2, FULL THROTTLE, AFTERLI-
\ FE (tutti in versione full) e inoltre le versioni
dimostrative di diversi altri capolavori della
Lucas Arts. R.H 486 DX2/66Mhz
1 +8Mb+Windows95. Pentium 90 Mhz+16Mb + Windows 95. Raccomandato Pentium
PC CDROM 119.000 166 + 32 Mb ram.

sion realizzata esclusivamente con filmati a
35 mm. Il gioco risulta essere incredibilmen-
te realistico e avvincente. Ricco di colpi di
scena o con centinai di indizi che saranno
! li per lo svolg del gioco.
R.H Pentium 90 Mhz +16Mb+Windows95.
i} Raccomandato Pentivm 166 Mhz.

99.000
FOOTBALL LEGENDS 98

REALMS OF ARKANIA TRILOGY.
Stupenda raccolta che contiene : BLADE OF
DESTINY, STAR TRAIL E SHADOW OVER RIVA
REALMS OF ARKANIA I, In un'unica confe-
zione troverai tre fra i migliori giochi di
ruolo premiati in tutto il mondo. R.H 486
DX/2 66 Mhz + 8Mb.

PC CDROM 95.000

99.000
ULTRA 3D PINBALL 3:
THE LOST CONTINENT MORTAL COMBAT TRILOGY,
Finalmente anche per Pc la conversione di
uno fra i migliori picchiaduro mai creati. 37
personaggi ( 5 di questi sono segreti), nuove
mosse di combattimento, nuove armi, oltre

ni uniche che andranno ad interagire con il 3 30 mosse incluse le sanguinarie
M tuo gioco. Possibilita' di scelta fra ben 15 "Brutalities"( in alcune potrai far esplodere
lavole, trucchi segreti, mondi segreti e tantis- s I'avversario!l). Modalita' di combattimento

P8 singolo o a torneo in 7 livelli con la fatalities

finale. Possibilita' di gioco in multiplayer via

rete. R.H Pentium 90 Mhz +16Mb+Windows95.

PC CDROM 69.000
I

““4Finalmente disponible la nuova versione

altre sorprese R.H 486DX2/66

99.000
RUSH HOUR: ACCELERATOR

Dalla Psygnosis questa corsa di auto a folle MA ER della simulazione manageriale di calcio piv'
SEASON 97/98

famosa. In questa nuova edizione pn)rm

ben 15 diversi veicoli dal Monster Trucks petere in parallelo in piv' p
all'auto da strada super veloce. Dovrai attra- eurOPel, infatti il gioco comprende i seguen-
€ versare il globo e competere in otto differen- ti F Inglese, Italiano,

Francese, Tedesco, Portoghese, Belga,
Spagnolo e Oland Contiene un potenti

simo editor per modificare i giocatori, i
manager e le caratteristiche delle squadre. Potrai gareggiare nei

ta' di gioco fino ad 8 giocatori. R.H 486 DX2/66 + 8Mb.

campionati in contemporanea.
PC CDROM 65.000
2i A bridge too far
Dalla Microsoft I'attesa nuova versione del
famoso gioco di strategia militare. Battaglie
dinamiche con grafica realistica ed effetti
sonori incredibili. Oltre 130 diverse unita’
d'assalto inclusi veicoli ed armi speci
Possibilita' di attacco su tre fronti diversi in
contemporanea in tempo reale. Possibilita’
di gioco in multiplayer via modem, rete o
— Internet. R.H Pentium 90Mhz +16Mb +
Windows 95 . Compatibile anche con Macintosh.

gioco in multiplayer via rete, modem o colle-
PC CDROM 99.000
gamento seriale. R.H Pentium 166 MMX +32Mb+Windows95.

99.000

Definito il potenziale gioco di strategia in
tempo reale dell'anno. Dovrai difendere con
ogni mezzo la tua base operativa a bordo di
un potente mezzo meccanico. Missioni e
campagne sempre diverse grazie al genera-
tore random integrato. A tua disposizione un
arsenale mai visto prima. Velocissima grafi-
ca tridimensionale. Possibilita' di gioco in
multiplayer via modem, rete o Internet R.H

THE DIG, MONKEY ISLAND,

PC CDROM 99.000

BUON NATALE

FERRARA - Via Garibaldi 120 e  MODENA - Via Emilia Est 17 A TUTTI | LETTORI



VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA

®

emal el

telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906

INTERNET; URL http:/f

INEGOZIIN ITALIA

Ninovas
VIA EMILIA EST 17

I BOIEOGRAN
VIA VELA 12/2

TPATRRITA
VIA MURRI 39/C

Naova Aperturad
VIA GARIBALDI 120

BUCCANEER

Dalla SSI la nuova avventura strategica 3D
ambientata ai Caraibi. 6 differenti campa-
gne di terrore. Dovrai sopravvivere nel
mondo dei pirati e sperare in una amnistia
da parte del Governo. Combattimento in
mare in tempo reale con grafica renderizza-
ta ad altissima qualita'. Intelligenza artifi
1 ciale del nemico!! Possibilita' di gioco in
multiplayer via modem, rete o Internet R.H
Pentium 120 Mhz+16Mb + Windows 95.

99.000

NEED FOR SPEED 2: SPECIAL EDlTlON

ulazione
di guida su strada modificata e rivista per le
schede acceleratrici 3DFX. Quattro nuove
macchine a tua disposizione: Ferrari 355F1,
Ford Mustang Mach lll, Italdesign Nazca C2
e Ford Indigo. Nuovo percorso ambientato
sulle coste Messicane. Nuova modalita' di
gioco  "cattivo".  Grafica veramente
realistica e dettagliata. Possibilita’ di gioco
in multiplayer via rete, modem, seriale o split screen. R.H Pentium
90 Mhz +16Mb + Windows 95 . Consigliato Pentium 166Mhz con

scheda 3DFX.
89.000

PC CDROM
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PC CDROM

AHX - 1

Immergiti in questa nuova simulazione di
combattimento aereo a 360 gradi, articolata
su 35 missioni dalla Libia alla Colombia e in
tutto il mondo. Simulazione militare ideata e
sviluppata da uno staff di piloti israeliani.
Missioni testa a testa, 8 missioni di adde-
stramento, tattiche aria-aria e riprese dal
A bordo del tuo elicottero avrai a

one un vero arsenale!! Usalo al
meglio!! Supporta la tecnologia MMX R.H Pentium 166Mhz
+16Mb + Windows 95 + DirectX.
PC CDROM

99.000

- ARMORED FIST 2

Dalla Novalogic la nuova lazi di
combattimento a bordo del carro armato
M1A2. Oltre 50 missioni dove dovrai difen-
dere e Ui territori, distruggere I'ar-
tiglieria nemica ed evitare gli attacchi aerei.
Puoi comandare il tuo attacco da quatiro
diversi postazioni di comando ( pilota, pun-
tatore, e/o vice: |
Grafica foto-realistica ed effetti speciali sem-
plicemente grandiosi grazie al rivoluzionario motore grafico
Voxel Space 2. Predisposto per processori MMX. Possibilita' di
gioco in multiplayer via modem, rete o Internet R.H Pentium 120
Mhz+16Mb + Windows 95.
PC CDROM 99.000

i proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sei

FALLOUT

f"i Dall'Interplay il nuove gioco di ruolo
2 con ambientazione futuristica. Usando
le ultimissime tecnologie a tua totale
i dovrai sop al
plu grande disastro nucleare. Classico
stile dei giochi di ruolo a turno con
oltre 50 quesiti da risolvere. R.H

Pentium 90 Mhz+16Mb+Win95 .
99.000

SILENT HUNTER: COMMANDER’S EDITION
Raccolta contenente: Silent Hunter, Silent
& Hunter Patrol Disk volume 1, 2 ed il terzo
volume inedito che contiene 15 nuovi scena-
ri di comb piu' due ( Aleutian Island
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PC CDROM

VIA SAVANI 14/L

TELEFONO: 051
FAX: 051

Come ordinare:

- 343504 (16 lince r.a)

- 344906

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO

Vendile per Corréispondenga 1

INTERNET: hitp://www.computerone.it

VIA PITAGORA 12

VIDEO STRIP POKER
Sei bellissime ragazze vi invitano ad una
partita strip-poker. Giocate con furbizia, e
3 ¥ } con un po' di fortuna le vedrete spogliarsi
una dopo l'altra. Mai visto un gxoco al com-
puter cosi' realistico!! Manuale in Italiano.
R.H 486 DX2/66 Mhz+8Mb + Windows 3.1 o

TOTAL SPORTS

tre fra i piv' grandi successi
sportivi: Fifa Soccer 1997( simulazione di calcio), Links Ls(simula-
zione di golf), Pete Sampras 97(simulazione di tennis) . R.H
Pentium 75 Mhz+16Mb+Win95 . PC CDROM 109.000

raccolta

EUDORA PRO 3.0 ITALIANO

g 1l software numero 1 nella gestione di posta
"M clettronica si presenta nella sua nuova ver-
completamente  in  ITALIANO.
ta' di allegare files multipli inclusi
grafica, file audio, video clip e fogli elettro-
nici, funzioni di testo con stile, con possibni-
lita' di formattazione e scelta dei caratteri
anche a colori!! Possibilita' di gestione mail-
box mulhple, hlm di gestione della posta per
della vostra posta elet-
tronica Indentificando i vostri i. Queste
sono solo alcune delle molteplici funzioni aggiunte a questo splen-
dido programma. COMPLETAMENTE IN ITALIANO.

PC CDROM 139.000

RAYMAN 2
Il secondo volume delle avventure di
Rayman, il gioco di piattaforme piv' famoso
del mondo!! Esplora i 24 livelli inediti di que-
sto gioco unico nel suo genere, e parti alla
scoperta di nuovi poteri, ostacoli e situazioni

del nostro eroe. Con il nuovissimo MAP EDI-
A TOR potrai ora ideare nuovi mondi e
“scambiarli con i tuoi amici. Direttamente dal
gioco puoi accedere ad Internet per scambiare le tue creazioni e
scoprire le ultime astuzie. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H.
Pentium 60 + 16 mb + win.95 PC CDROM 59.000
TAKE NO PRISONEERS
Un incredibile sparatutto 3D che unisce azio-
ne aerodinamica e strategia. Grazie alla
isuale dall'alto, potrete pianificare al
simeglio i piu' sofisticati attacchi e le migliori
“4strategie difensive. Vi troverete in ambienta-
zioni multi-livello e potrete affrontare i vostri
nemici sopra o sotto di voi grazie alla parti-
¥l colare prospettiva. Variate strade portano
alla vittoria, attraverso 20 diversi ambienti
interni ed esterni. Una incredibile quantita' di nemici tutti con
intelligenza artificiale avanzata, estremamente pericolosa e stra-
tegia individuali di Opzioni multipl in rete
(fino a 8 giocatori) via modem e via Internet con le modalita' piv'

59.000

ITALIA ON LINE 12 MESI
88| Un anno di collegamento full Internet 24 or
| al giorno senza limiti di accesso da oltre 7
nodi in tutta ltalia. Una casella e-mail perse
li er biare posta el ica §
tutto il mondo, 500 kb per creare il tuo si
web su Internet, il miglior software di naw
gazione per esplorare Internet: Microsd
Internet Expl i per coll
sia per PC che per Mac, oltre 200 utilities pl
Internet  Flash per conoscere

libro tunu
segreti di Internet. Completamente in ITALIANO. La confezi
include anche il gioco REALMS OF THE HAUNTING.
PC CDROM

Internet, il

9001
AGE OF EMPIRES :1

per dersi un sfida

in un'ambi i che di a
Jversare 10.000 anni di storia. Il gioco, ™
“mato" niente meno che da Sid Meier, au
di Civilization, consente al giocatore
seguire i passi dell'evoluzione e della
ressiva civilizzazione dell'vomo partes
dal "nulla virtuale" e da una piccola
dell'Eta della Pietra. Con "Age of Empire®,
giocatore avra d'ora in poi nelle sue mani le sorti di Egizi, Gres
e molti altri popoli che hanno contribuito alla storia del monds
PC CDROM 99.0
CHASM: THE RIFT

Sparatutto con visuale in soggeftiva che 3
fara' trascorrere momenti terrificanti
meandri dell'inferno. Preparatevi al peggie!
Uno strano fenomeno mette in pericolo I's
manita'. Unico scopo distruggere ogni form
semovente che ti si presentera’ davanti¥
Effetti spettacolari e un arsenale a tua disps
sizione impressionante. Possibilita' di giod

THE HIFT

in Multi-player via rete, Internet, modem
collegamento seriale. R.H. 486 DX4-100 + 16 Mb + Ms-Dos
Win.95. Raccomandato Pentium 133Mhz.

PC CDROM

79.00f

SABRE ACE

Dalla Virgin una simulazione di combaf
mento aereo con grafica realistica 3D e ¢8
sl motore grafico velocissimo. Potrai pilotas
rwni gli aerei che hanno partecipato ol
{guerra della Corea. Dal F51 Mustang al F8
Shooting Star, dal F-86 Sabre a gli ce
sovietici Mig.15 e Yak-9. 45 intense missios
ti aspettanol!! Possibilita' di gioco in Muls
“player via rete, Internet, modem e collegs

mento seriale. R.H. Pentium 133 + 16 Mb + Win.95.Ottimi
per schede acceleratrici 3D.
PC CDROM

99.0
JEDI KNIGHTS -ITALIANO-
Il seguito in grande stile del glorioso
Forces, con nuove caratteristiche, nuove ai
grafica 3D. Modalita®
gioco singola o multiplayer, via modem,
locale o In|erne| 9 livelli espressament
dedicati a iplayer. bienti realist
totalmente nuovi con personaggi animati
3d in 21 livelli batticuore, incontra sette
del lato oscuro della Forza, ciascuno «
poteri esclusivi. Predisposto per ACCELERATORI GRAFICI 3DF
Azione intensa da Guerre Stellari in una storia nuovissima pil
di pericoli ed avventura. Potrai optare se giocare dalla parte @
Lato L dd i Cavali

innovative mai inventate: rintracciare ed abb un gi

o

e Java Sea) R.H 486 DX/2 66Mhz+16Mb .
PC CDROM 85.000

AUGURI DI
BUON NATALE
A TUTTI | LETTORI

DICEMBRE 1997

FERRARA - Via Garibaldi 120 e

determinare il combattente piv' agguerrito oppure
affrontarsi a viso aperto in 4 scenari appositamente disegnati. 21
armi, 22 oggetti da combattimento ed una vasta varieta' di vei-
coli. MANUALE IN ITALIANO. Supporta le piu' note schede 3DFX.
R.H. pentium 75 (raccomandato 133) piv' 16 Mb (racc. 24) + win
95. PC CDROM 95.000

- DUE NUOVE APERTURE COMPUTE]
MODENA - Via Emilia Est 17

della Forza doti per di
Jedi oppure dal Lato Oscuro, usando le abilita' del Cavaliere
per diventare un agente del male. COMPLETAMENTE IN ITALIA
INCLUSO IL PARLATO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + win.§
Raccomandato: Pentium 133 + 32 Mb + win.95 + Accelerate
Grafico DIAMOND MONSTER 3dfx

25.00

PC CDROM
OME AUGURI DI
BUON NATALE
A TUTTI | LETTOR



Il quarto episodio dedicato alla saga di
Battle Isle realizzato su 2 CDROMS. Il vostro
compito sara' quello di creare la squadra di 5
Marines Spaz:cl:, equ:pcggmrh a dovere e B curato sin nei minimi particolari, dalle strade
dopo mis-
sione, mconlrondo una incredibile varieta' di
alieni ognuno con le proprie caratteristiche,
E definendo i sistemi di attacco in funzione
dello Ioro :opuclla dl dlfesu, attingendo da
itissil i i in tempo
a 65000 colori in SuperVGA, 35 missioni tattiche e di azio-
5 distinti campi di battaglia, 30 diverse categorie di soldati da
ipaggiare, 24 ftipologie diverse di armamenti.
iplayer via modem, Network ed Internet. Supporto per SCHE-
ACCELERATRICI 3DFX. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + win.95.
ccomandato pentium 166 + 32 Mb + Diamond Monster 3dfx.
79.00!

Targata Psygnosis questa splendida simula-
one di guida fuoristrada. Salta al volante  combinazioni e' acquisibile da un tableau tridimensionale. Il pro-
del tuo potente mostro a iniezione V8, spingi  gramma prevede l'inedita opportunita' di raggiungere la funzio-
il pedale dell'acceleratore e guida in questa  ne GOLDDIG che permette di sfidare la fortuna raggiungendo un

Vendiie per @Mru'dpandenya
Come ordinare:
TELEFONO: 051 - 343504 (16 lince r.a)
FAX: 051 - 344906
POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA

DIRETTAMENTE IN NEGOZIO
INTERNET: http:/ /www.computerone.it

| Flight Simulator GREAT BRITAIN scenary
Un nuovo data disk dedicato al Nord della

| Gran Bretanig, oltre 18.000 miglia quadrate

J perfettamente texturizzate, particolarmente

principali a quelle secondarie, ferrovie,

fiumi, laghi ecc, 35 aeroporti perfettamente

riprodotti. Richiede Flight Sim. per win.95 o

Flight Simulator 98.

PC CDROM 69.000
PUBS

¥ Una innovativa Slot Machine con la quale

avrete la possibilita’ di vincere GETTONI

D'ORO a 18 CARATI VERI E PROPRI!!! Il gioco

si sviluppa su 3 livelli: potrete accontentarvi

della vincita oppure rischiare di molhpllmre

crediti lati o tentare il radd,

i utili e' p

suteto ezt veereo somos sl FLIGHT SIMULATOR 98

Opzione

s

Dalla Mi ft il capol della simulazione di volo dedi a

stupenda simulazione fuoristradall Scegli di  autentico JACKPOT DA 1 MILIONE O DA 5 MILIONI in gettoni ~ Windows 95. La simulazione piv' I disp

gareggiare su fangosi circuiti di rally, su  d'oro. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. Formato ibrido sia per  bile. Proverai il nuovo elicottero BELL 206B Jetranger Il il nuovo
piste veloci o esibisciti in acrobazie straordi-  PC che per Macintosh. R.H. 486DX2-66 + 8 MB + Win3.1 0 Win.95  Learjet 45, il Cessna 182 Skyline, Extra 300S, Boeing 737/400,
narie in uno stadio...e cerca di non sfasciare  PC CDROM 69.000  gchweizer Sailplane, e tanti altri. Il programma e' predisposto per

il tuo veicolo!! R.H. Pentium 120 (consigliato

BLOOD: The Cryptic Passage data disk
Il nuovo data disk ufficiale dalla Wizard

DAYTONA USA DELUXE
L'ingegnosa nuova grafica a schermo intero

processori MMX e per schede acceleratrici 3DFX (funziona comun-

¢ fir T 5
99.000 e 3 aliri nuovissimi circuiti sono in attesa Y P anche su .sprowme di fulu com.n‘en
della vostra scelta. 8 macchine da corsa per- stiche). Pannelli di controllo disegnati in alta risoluzione e digita-
onalizzate sovralimentate con turbocom-  lizzatil! Oltre 3000 aeroporti mondiali digitalizzati, 10 volte le

Works dedicato al noto sparatutto in sogget- £ s 29 pressore a gas di scarico! Opzione di gioco  versioni precedenti, 45 aree metropoli incluso 20 nuove citta'

tiva BLOOD. 10 nuovissimi livelli sanguino-
lenti con 4 nuovi diabolici personaggi da
sconfiggere, nuove textures grafiche, un nuo-
vissimo livello nascosto!!. Richiede la versio-
ne registrata di Blood.

in refe, m?dulilu.' spli_t screen per 2 giocatori  gmericane. Opzione multiplayer per competizioni via Internet e
e una schiera di opzioni che includono una i Network. R.H. Pentium + 16 mb + win.95. Consigliato Pentium

macchina fantasma. MANUALE E GIOCO IN 3
ITALIANO. R.H. Pennum 90 S 166 mmx + 16 mb + win.95 + Monster 3dfx. COMPLETAMENTE IN

95 + Direct x 5 (i nella conf igliato pentium ITALIANO!
45.000 133, PC CDROM 109.000
PC CDROM 85.000

F, CURSE OF MONKEY ISIAND 3

Humour pungente, ambientazioni esotiche e una profusione di pirati fantasma caratte-
| rizzano ’ultimo capitolo della pluripremiata avventura d’alto mare. Piu’ malvagio e astu-
lto che mai, il nefasto LeChuck, pirata demone, torna ancora una volta dal regno dei morti
per tormentare Guybrush Threepwood. The Curse of Monkey Island e’ la vivacissima
Iterza puntata della popolare serie di giochi Monkey Island. In quest’ultimo episodio
incontriamo Guybrush costretto ad usare una spada spuntata e tutto il suo acutissimo
ingegno contro LeChuck per togliere Elaine Marley, il suo unico vero amore, dalle mani
del crudele pirata che ne vuol fare la sua sposa. I fan abituati all’irresistibile umorismo
e ai dissacranti personaggi comparsi nei primi due episodi della serie scopriranno una
storia irresistibile e dei personaggi indimenticabili. Un’avventura destinata a ceinvolge-
re il giocatore rendendolo parte integrante delle vicende. Oggetti da trovare, una grande
quantita’ di enigmi da risolvere per arrivare alla fine del gioco. Per merito di un’inter-
faccia di tipo intuitivo, i giocatori sono in gradi di prendere e adoperare gli oggetti, di
esaminare ogni elemento trovato durante il loro percorso e di parlare con diversi perso-
naggi durante tutta la durata del gioco.
COMPLETAMENTE IN ITALIANO incluso il PARLATO.

IL PREZZO0???? 8 9 ° 9 0 0 iva compresa
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DB UNIE Vendile per Corrispondenga

i VIA VELA 1272 - 40138 BOLOGNA <
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 Come ordinare:
INTERNET: URL httpsfwww.computeronoit e-mall c1@computeronoit

mm m.ln TELEFONO: 05] = 343504 (16 linee r.a.)
" o Noarea Apartarat FAX: 051 - 344906

VIA VELA 12/2 VIA EMILIA EST 17 POSTA
o A + COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA
VIA MURRT 39/C VIA SAVANT 14/L DIRETTAMENTE IN NEGOZIO

Neovadpertaral  VIRIROINA INTERNET: htip://www.computerone.it
VIA GARIBALDI 120 VIA PITAGORA 12

NTAR{RAFT

STARCRAFT
Uno dei piv’ attesi titoli degli ultimi 2 anni
creato da BLIZZARD, gli stessi ideatori di

st BLADE RUNNER Warcraft e Warcraft 2 |

e I ¢ o Yo Il capolavoro della WESTWOOD su 4 CD Listino LIT. 84.900 IVA COMPRESA ]\

no dei capolavori piv’ attesi dell’anno Listino LIT. : I |
Listino LIT. 79,900 IVA COMPRESA i B A R0UIVLCONRRESS

NBA LIVE 98 JOHN MADDEN FOOTBALL 98
LA simulazione di Basket e Stop
Listino LIT. 84.900 IVA COMPRESA

FIFA Road to Worl Cup 98
Servono commenti??

Listino LIT. 79.900 IVA COMPRESA

LA simulazione di Football e Stop
Listino LIT. 84.900 IVA COMPRESA

“Tutti i nomi ¢ i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA

DISMONDIMONVIERTODEASIIVDENSEE - oo sl i
r SI! DESIDERO SAPERE TUTTO Sul VOSTRI PRODOTTI 0 T2
senza giochi LIT. 359.000 1vA INCLUSA : Inviatemi pertanto GRATUITAMY;;I‘@ESNZV/\"I n impegno df aeauiato dg pife mia I vostr liting completo.
] PG TS
con giochi UT. 399 000 va INcLusa ! PR 'P"r“‘,';.'m OO
1 Possiedo: ___Personal Computer __Console B
THRUSTMASTER FORMULA T3 KConfigurazione del mio PC Console Marca e Modello
E’oﬂﬁmuﬂ Il nuovissimo ad avanzato sistema di guida proposto dalla nota casa Americana :
nella produzione di controlli professionali. La nuova versione, pre- ! Soro miersssato all‘acqisto di un nuovo pC
enta un volante molto piu' spesso ed imbotti 2 pulsanti sl | 1 Sono interessato all’ upgmde del mm PC do __:_(,. a
che possono essere utilizzati per il cambio, la ia o per altre funzioni di : __Sonoi a ricevere sui seguenti i
s guida, facilita' d' io del volante a qualsiasi di lavoroe o scrivania, ||
leva del cambio con rl:onosclmen'o sonoro a ogni passagio di marcia, pedali sepa- : RITAGLIARE, COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A:
rati per acceleratore e freno, la pedaliera puo' funzionare lungo un unico asse con| ! = 7 =
tutti i giochi disponibili oppure potete separare gli assi in quelle simulazioni piu' L____C_QA_ABPIEE_O_NE_-_ Y.I_Ai_.v_E_L.‘.A_' _]_2../_2_;_4_0_]_3_8_ E.?.LP_G_N&___
avanzate che lo consentono. MANUALE IN ITALIANO. ur. 299.000
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La nuova avventura che vede come protagonista l'intraprendente Twinsen
e davvero molto estesa. Di conseguenza, per fornire indicazioni complete
e dettagliate, abbiamo pensato di dividere la nostra guida completa in piu
parti. Buon divertimento con i primi cinque capitoli di LBA 2 e appunta-

mento al mese prossimo!

QUALCHE CONSIGLIO

- Prima di iniziare con il primo capitolo di questa bellis-
sima avventura, ci sono alcuni consigli che sono validi

- per tutto il gioco e che quindi non verranno ripetuti
tutte le volie. Durante il gioco incontreremo spesso

- porte chiuse, che necessitano di una chiave per essere

~ aperte. Le chiavi si possono trovare o nella stanza in
cui siamo o addosso a qualche nemico che quindi
dobbiamo eliminare. Se usciamo da una stanza utiliz-

- zando la chiave, molto spesso rientrando dovremo

 riprenderla. Avremo sempre bisogno di racimolare i

- punti magia, i punti vita e i soldi. Li froveremo con-

 trollando in ogni vaso, in ogni barile, in ogni cestino
che inconireremo, oppure se abbiamo molti soldi pos-
siamo comprare i punti magia e i punti forza in alcuni
negozi. Distribuiti qua e la ci sono anche alcuni qua-

 drifogli che ci faranno guadagnare una vita. In Little

- Big Adventure ¢ molio facile morire, quindi é neces-

~ sario salvare spesso. Twinsen deve inoltre parlare

- sempre con tutti, anche quando non espressamente

 indicato, per farsi un quadro piu chiaro e completo
delle cose da fare. Infine, ricordiamoci che premendo

. “Invio” possiamo modificare la posizione della “tele-

' camera” e quindi della visuale di gioco. E utile duran-

 te i combattimenti per avere una migliore precisione

. di tiro.

CAPITOLO 1

Lavventura inizia a casa di Twinsen, in compagnia di Zoe. Il Dino-fly
si e fatto male durante il temporale e dunque dobbiamo trovare una
medicina per guarirlo. Non sara cosi semplice, come presto scoprire-
mo a nostre spese.

Giriamo per la casa e in una cassettiera troveremo una chiave.
Entriamo nella porta all’estrema sinistra e ci ritroveremo nel laborato-
rio di Twinsen. Prendiamo la sfera magica nel barile, la Holomap dallo
scaffale e le tre freccette. La Holomap ci sara utilissima sia per capire
dove siamo, che per avere una mappa del luogo in cui siamo e infine
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per avere indicazioni del luogo in cui dobbiamo recarci. Durante il
gioco, si vedra lampeggiare in alto a sinistra la Holomap, guardiamo-
la per avere indicazioni. La sfera magica ci sara indispensabile per
proseguire durante il gioco, e la useremo di continuo. Usciamo dalla
casa e rechiamoci in citta, parliamo con lo straniero. Entriamo in far-

macia e, parlando con la commessa, scopriremo che non ci pud aiuta-
re. Usciamo, parliamo con la signora all’esterno della farmacia: ci
dara qualche indicazione se le riportiamo il suo ombrello.
Avviciniamoci al tizio con 'ombrello nei giardinetti, e passiamo alla
modalita “Discreto”. Avviciniamoci e parliamo, fino a farci ridare 'om-
brello. Riportiamo I'ombrello alla signora, che ci consiglia di andare a
parlare con il mago Ker'aooc, che vive sull'lsola del Deserto. Andiamo
al porto e parliamo con il commesso della societa dei traghetti. Ci
dice che tutte le corse sono state sospese a causa del brutto tempo.
Bisogna parlare con il mago meteorologo. Risaliamo la collina all’e-
strema destra della cittadella e troveremo la tenda del mago.
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Bersimon ci dira che per lanciare la sue magie contro il temporale
deve poter salire sul Faro che pero, stranamente, € chiuso. Raph, il
guardiano del Faro, & sparito e bisogna trovarlo. Giriamo per la citta
chiedendo di lui, ma presto scopriremo che nessuno lo ha visto.
Andiamo al faro e parliamo con la tizia che sta aspettando Raph, ci
dira di dare un’occhiata in collina. Al bar “Chez Luc” parliamo con gli
amici di Raph, che ci consiglieranno di andare sulla strada panorami-
ca. Prima per0 entriamo nel museo, paghiamo il biglietto (che ingiu-
stizia!) e parliamo con Miss Bloop. Per tornare in possesso della tuni-
ca e del medaglione dobbiamo sbloccare la porta in cima alle scale.
Guardiamo gli oggetti del museo, usciamo dal museo e saliamo fino
ad arrivare davanti alla finestra. Entriamo ed azioniamo i due interrut-
tori: uno apre la porta e 'altro apre la cassaforte che contiene i nostri
oggetti. Velocemente scendiamo le scalette e avviciniamoci alla “cas-
saforte”, poi prendiamo la tunica ed il medaglione. Da ora in poi pos-
siamo utilizzare la sfera magica. Rechiamoci sulla strada panoramica,
a sud rispetto alla tenda del mago e vedremo un sentiero scavato
nella pietra e una grotta. E necessario avere i punti energia e forza al
massimo. Prendiamo la mira (per non cadere in acqua) e saltiamo sul
sentiero, entriamo nella caverna. Proseguiamo a destra e troveremo
Raph, prigioniero. E stato catturato da Tralii, che sembra intenzionato
a mangiarlo. Per liberarlo, andiamo verso destra fino al sentiero sbar-
rato dai tre barili. Usiamo la sfera magica per far scattare I'interrutto-
re in fondo al corridoio, poi giriamo dietro ai barili, sulla destra trove-
remo un secondo interruttore che apre una porta. Passiamo la porta:
c’é un vecchio amico, Joe. Dopo di lui, dovremo eliminare due mostri,
prendere la chiave e aprire la porta. Ci troveremo faccia a faccia con
Tralu: usiamo la sfera magica per distruggerlo. A seconda del com-
portamento che utilizziamo la sfera compie traiettorie diverse.
Personalmente preferisco la modalita sportivo. Per uccidere il mostro
& importante trovare “il giusto ritmo” che ci permette di colpirlo,
recuperare la sfera e rilanciarla prima che lui abbia il tempo di colpir-
ci. Questo ¢é il metodo da utilizzare con tutti i mostri da qui in avanti.
Possiamo ripararci dietro le rocce blu, che una volta esplose rivelano
punti energia, soldi o punti magia.




Prendiamo la chiave e liberiamo Raph che ci ringraziera e uscira.
Usciamo dalla caverna e incontreremo Zoe. Dopo il filmato andiamo
in compagnia di Zoe al Faro, parliamo con il mago meteorologo che
finalmente potra salire e lanciare il suo incantesimo. Durante il filma-
to vedremo arrivare la causa di molti guai: gli alieni. Sono atterrati
nei giardini. Usciamo di casa e avviciniamoci alla astronave. Gli alieni
sostengono di essere venuti in pace. Rassicurati, andiamo al porto,
compriamo un biglietto per I'isola del deserto dove vive il mago gua-
ritore. Prima di prendere il traghetto entriamo nel negozio di
MrBazoo e compriamo il Nitro-Robo-Pinguino, una bomba che potra
essere utile in momenti particolari. Prendiamo il traghetto.

CAPITOLO 2

Ci ritroveremo a Port-Ludo. Cerchiamo la casa del mago, vicino al
campo di bocce, e entriamo. Troveremo la tizia che abbiamo visto
fuori della farmacia, che ci annuncia la partenza del mago per un
viaggio. Lei consiglia di chiedere alla Scuola della Magia, nella spe-
ranza che qualcuno ci possa aiutare a curare il Dino-fly. Prima di usci-
re prendiamo la boccia con I'acido gallico dallo scaffale. Usciamo e
chiediamo in giro dove sia la Scuola. Nessuno sa dove sia.
Spostiamoci allora nella parte pit a nord-ovest dell’isola e troveremo
una locanda. Entriamo e parliamo con il proprietario. Da notare la
scaletta che conduce sul tetto: il proprietario non lascia passare nes-
suno, bisogna dunque trovare il sistema di distrarlo. Andiamo verso
destra ed entriamo in un cortile, poi entriamo nella porta in basso a
destra: la sauna femminile! Le signore grideranno, facendo accorrere
il padrone, quindi usciamo e corriamo al bancone, saliamo la scaletta
e raggiungiamo il tetto. Qui un santone ci dira che la Scuola di Magia
& nascosta nel centro dell’lsola all’interno del cimitero, per evitare
visite indesiderate. Raggiungiamo I'entrata del cimitero e iniziamo a

costeggiarlo verso sinistra, finché all’altezza di un albero secco tro-
viamo una fenditura. Seguiamola e raggiungiamo l'entrata, quella
sovrastata da due occhi di pietra. Dovremo fare questa strada avanti
e indietro ancora tante volte, quindi impariamo a farla in fretta.

Entriamo. Proseguiamo verso destra, e arriveremo in una grossa stan-
za da pranzo infestata dai fantasmi. La porta a sinistra naturalmente
€ chiusa e bisogna raggiungere lo scrigno all’estrema destra per pren-
dere la chiave. Passiamo tra i tavoli cercando di evitare i fantasmi.
Fermiamoci prima di avvicinarvi troppo allo scrigno per non essere
investiti da una pioggia di fuoco. Scegliamo la modalita “discreto” e
avviciniamoci, allo scrigno. Prendiamo la chiave, ripassiamo attraver-
so i tavoli ed apriamo le porte. Proseguendo per il corridoio a destra
arriveremo in una stanza pit ampia. La signorina ci presentera il
Preside della Scuola della Magia. Per curare il Dino-fly & necessario
prendere prima un diploma in arti magiche, e per far questo bisogna
iscriversi alla Scuola. La retta é piuttosto salata: ben 120 kashes.
Naturalmente il prode Twinsen non ha abbastanza denaro, quindi
bisognera procurarsene un po’. Il Direttore pero ci avverte: all'interno
del Tempio di Bu & ancora sepolto un leggendario tesoro che potra
senz'altro farci comodo. Usciamo e, guidandoci con la mappa, andia-
mo al Tempio di Bu, ora trasformato in luna park. Compriamo il
biglietto d’ingresso e avviciniamovi al banchetto del tiro all'anitra.
Paghiamo per giocare, usiamo le freccette e cerchiamo di colpirne tre.

Il proprietario ci dara un po’ di palloncini che ci trasporteranno auto-
maticamente sul tetto del Tempio. Scendendo cerchiamo di raccoglie-
re pitt bonus possibili, raccogliendo i funghi. Una volta nel tempio,
possiamo decidere di uscire e ripetere il tutto fin a quando non avre-
mo la somma richiesta, oppure possiamo avventurarci verso destra
all'interno del Tempio. Girando nel Tempio, troveremo sui ripiani un
po’ di bonus: per accedervi dobbiamo saltare sul carrellino e scende-
re per spostare (con un calcio!) gli scambi. Raggiunta la cifra necessa-
ria torniamo al tempio (riprendendo la chiave) e diamoli al Direttore.
Per diventare Mago dovremo affrontare tre (terribili!) prove. La prima
é quella della cerbottana, la seconda prova consiste nel raggiungere
la piccola isola del Duomo di Ardesia, al largo dell’lsola della
Cittadella. Per superare la terza sara necessario trovare la balsamina,
una rara pianta del deserto.

La prima prova: apriamo la porta davanti a voi (in fondo alla stanza),
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saliamo al centro della pedana e ci ritroveremo circondati da alcuni
simboli magici. Dobbiamo abbatterli tutti nel poco tempo disponibile
utilizzando la sfera magica. Conviene prendere due punti di riferi-

mento, lanciare la sfera, colpire un simbolo, girarvi in un’altra direzio-
ne e colpirne un altro. Solo cosi possiamo farcela nel tempo a dispo-
sizione. Dopo averli abbattuti tutti usciamo dalla stanza e riceveremo
una cerbottana che ci sara utile nel seguito. Nel frattempo girando

per il mondo ci rendiamo presto conto che gli Esmer non sono poi
cosi pacifici come erano sembrati all’inizio, anzi verso Twinsen si
rivelano ben presto ostili. Rechiamoci nel cuore del deserto, a sud del
circuito e troveremo una bella balsamina su un colle inaccessibile.
Come fare? Meglio pensare di riparare la nostra macchina. Andiamo
nella parte destra della citta, all’osservatorio, e parliamo con
Gerolamo Baldino che ci dara un pezzo meccanico necessario per
riparare I'auto. Torniamo all’isola della cittadella (comprando prima il
biglietto) e diamo il pezzo a Zoe. Baldino ha dimenticato di darci una
ricetrasmittente. Torniamo sull'lsola del Deserto, andiamo da Baldino,

prendiamo la trasmittente e non appena usciti verremo chiamati da
Zoe. La nostra macchina é giu al porto che ci aspetta. Prendiamola e
andiamo un po’ in giro (una delle parti piu divertenti dell’avventura).
Torniamo alla duna della balsamina e vicino all’entrata segreta della
Scuola troveremo l'accesso per salire su una duna. Salendo su quella
giusta troveremo un trampolino di legno che con un po’ di rincorsa ci
permette di raggiungere la duna della balsamina. Scendiamo e pren-
diamola. Torniamo in macchina e rechiamoci alla Scuola. Diamo la
pianta al Direttore. Per affrontare la terza prova ci dara la Conchiglia
del Tritone Blu, che permette di guarire tutti gli esseri viventi (e
anche noi stessi quindi). Rechiamoci finalmente dal Dino-fly sulla
Cittadella e curiamolo. Parliamogli e usiamo per raggiungere l'isola
del Duomo d’Ardesia. Memorizziamo bene la mappa sulla destra della
porta d’'ingresso e per maggiore sicurezza copiamola. Dove vediamo
un puntino in realta ci aspetta un bonus. Entriamo e seguendo la
mappa cerchiamo di raggiungere I'uscita. Senza memorizza

pa & necessaria piu attenzione per non cadere, anche perché molti
gradini sono visibili solo all'ultimo momento. All'uscita troveremo ad
aspettarci il Direttore che ci dara un pezzo di ardesia magica come
ricordo (ci servira anche per memorizzare immagini o mappe).
Torniamo alla Scuola utilizzando il Dino e il Direttore ci consegnera il
diploma di Mago e aumentera il potere magico della sfera che da
gialla diventa verde. Inoltre, scopriamo che per avere la vostra tunica
dovremo fermare un venditore ambulante che viaggia su un tappeto
volante. Non appena lo incontreremo in giro per 'isola compariamo
tutto quello che possiamo. Spenderemo 50 kashes. Il Direttore pas-
sera poi a parlarci di un grave problema che lo affligge: tutti i maghi
sembrano essere spariti e si teme seriamente per la loro incolumita.
Giriamo per la citta facendo domande sui maghi, poi rechiamoci alla
locanda nell’'ovest dell’isola. Andiamo nella stanza antistante le sau-
ne, entriamo in quella delle donne, e con lo stesso giochetto di prima
andiamo a parlare con il santone sul tetto. Ci spieghera che gli
Esmers hanno convinto i maghi a seguirli sul loro pianeta per scam-
biare le reciproche conoscenze magiche e tecnologiche. Torniamo
nella stanza antistante le saune e parliamo con I'Esmer. Ci offrira di
seguirlo sul suo pianeta, facendosi promettere di non avvisare la
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Scuola di Magia. Accettiamo di seguirlo, entriamo nella sauna maschi-
le e...ci ritroveremo presto in volo verso il pianeta Zeelich.

CAPITOLO 3

Sul disco volante analizziamo tutte le colonnine, poi parliamo con le
persone a bordo. Nel piano inferiore prendiamo il traduttore. Poi
appena seduti una nuova animazione ci riportera sul pianeta. Un sol-
dato e un ambasciatore ci inviteranno a seguirli, ma purtroppo nel
corridoio incontreremo I'amico Joe, che involontariamente ci sma-
scherera. Ci ritroveremo in cella. Joe ci rivelera che tutti i maghi sono
stati presi prigionieri dagli Esmer, che sono intenzionati a rapire i
bambini di Twinsun. Non appena la guardia si avvicina per riportare
Joe nella sua cella, usciamo.

Andiamo verso sinistra e azionando gli interruttori liberiamo il dissi-
dente che ci indichera la via da seguire per uscire. Nel cortile uccidia-
mo il mostro e passiamo all’esterno. Andiamo verso sinistra, evitiamo
il piccolo carroarmato, evitiamo le due sentinelle e corriamo verso l'a-
stroporto. Andiamo alla torre di controllo, saliamo fino in cima, ucci-
diamo le guardie e rubiamo il disco di controllo della navicella spa-

ziale. Scendiamo, entriamo nella navicella ed inseriamo il disco di
controllo per la rotta.

CAPITOLO 4

Latterraggio sull’lsola della Cittadella non ¢ stato dei piu felici. Ci
ritroveremo vicino alla tenda del mago meteorologo. Facciamo atten-
zione all’Esmer nei dintorni. Da ora in poi tutto il mondo ¢ stato in

so e messo sotto il controllo dagli Esmers. Twinsun é ufficialmente
un ricercato, e dovremo fare attenzione a dove mettiamo i piedi. Zoe
ci chiamera, pregandoci di raggiungerla al piu presto. Corriamo a
casa (meglio tenerci sulla destra della citta andando dalla strada
panoramica a casa). Gli Esmers purtroppo hanno rapito i bambini,
Baldino é partito per la Luna Smeraldo, ma ci ha lascito un proto-pack
(uno zaino a reazione per piccoli spostamenti) nel deposito bagagli. Il
consiglio di Zoe é di andare alla Scuola della Magia, dove qualcuno
potra aiutarci. Andiamo alla Scuola della Magia, utilizzando il Dino-fly
(passiamo prima alla locanda per riprenderci la macchina). Il Direttore
non ci pud aiutare ma qualche consiglio non costa niente: per affron-
tare gli Esmers & meglio possedere la poterte Sfera di Sendell, nasco-
sta sull'isola della Cittadella dal mago meteorologo, che I'ha nascosta
in un blocco di ghiaccio, nei sotterranei della citta, protetta da un
potente incantesimo. Andiamo nella tenda del mago sulla Cittadella,
ma scopriamo che il mago non c’é. Ha lasciato un messaggio per
Twinsun: “non dimenticarti di finire I'incantesimo. Per finirlo & neces-
saria la Perla dell'lncandescenza, nascosta sull'lsola del Deserto.”
Prima di tornare (per I'ennesima volta) sull’altra isola, fermiamoci al
deposito bagagli. Parliamo con il direttore che ci lascera scendere nel
magazzino per recuperare il proto-pack. Utilizzando I'elicottero-
magnete mosso da una pedana-joystick, prendiamo la cassa piu
esterna e portiamola sul nastro trasportatore. Incontriamo un com-
messo che si offre di portarci fuori la cassa per 102 kashes. Tuttavia,
preferiamo risparmiare e portarla da soli. Bisogna spingere le casse
seguendo le frecce, utilizzando gli interruttori per portare avanti la
cassa sul nastro trasportatore. Ad un certo punto arriveremo davanti
ad una guardia rossa, eliminiamola o spingiamola sul nastro. Nella
cassetta di medicazioni posta tra le scatole sulla destra troveremo la




chiave per proseguire oltre la porta chiusa. Con un po’ di pazienza
arriveremo davanti al direttore, che aprira il pacco e ci consegnera il
tanto sospirato proto-pack. Andiamo ora dal vicino di casa, diamogli
I'acido gallico necessario per poter leggere e tradurre alcune antiche
mappe dei sotterranei. (che automaticamente verra copiata sulla
lastra di ardesia) Riceveremo una chiave a forma di piramide e un
importante messaggio: il globo magico & nascosto nei sotterranei, e
la chiave piramide & necessaria per raggiungerlo. Possiamo ora torna-
re all'lsola del Deserto, parliamo con il Direttore della scuola di magia
che ci dara una dritta riguardo alla Perla dell'lncandescenza: c’é¢ una
conchiglia gigante che vive in una caverna tra gli scogli vicino al por-
to, questa contiene I'oggetto che cerchiamo. Recuperiamo la macchi-
na, andiamo al porto e spingiamoci verso il mare. Dovrebbe esserci
un Esmer, un piccolo molo e una campanella. Utilizziamola per chia-
mare Moya, la vostra amica tartaruga. Saltiamole sul guscio e ci por-
tera all'interno di una cava. Usiamo il proto-pack per raggiungere la
Sfera e torniamo indietro. Torniamo sul tetto della locanda, usiamo il
telescopio ed in lontananza vediamo una caverna su un piccolo iso-
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lotto. Usiamo il Dino per raggiungerlo. Raccogliamo tutti i bonus ed il
quadrifoglio, poi seguiamo il sentiero, fino alla spiaggia, arrivando
fino all'imbocco della caverna. Usiamo il proto-pack per entrare.
Raggiungiamo la terra (sulla destra) evitando sia i pipistrelli che le
sfere di fuoco (se ci toccano cadremo certamente, morendo all’istan-
te). Saltiamo la trincea e eliminiamo subito i due scheletri. Troveremo
due casse che vanno portate in alto a destra (una sopra l'altra) per
poter passare nella stanza successiva. Spostiamo una cassa sull’a-
scensore di destra. Poi saliamo sulla pedana di sinistra, usiamo la sfe-
ra per abbassare 'elevatore, saltiamo e saliamoci sopra. Giunti in
alto, spingiamo la seconda cassa verso destra, facendola cadere sulla
prima, poi usiamo la modalita “Discreto” e lanciamo la sfera in modo
che eseguendo una parabola a campanile cada sull’interruttore.
Mentre si alza I'ascensore, saltiamo sulla seconda cassa e se tutto &
andato bene ci ritroveremo all’altezza giusta per poter saltare nella
stanza seguente. Continuiamo nel corridoio fino alla passerella di
legno. Uccidiamo il mostro, stando in posizione rialzata ed usando la
tecnica di prima. Nello scrigno troveremo I'Ilncantesimo di Protezione,
utilissimo nei casi in cui siamo veramente accerchiati o il nostro
avversario & troppo forte di noi. Inoltre, pud essere usata anche in
volo. Prendiamo finalmente la Perla, torniamo indietro facendo atten-
zione alle lame taglienti, ai pipistrelli, alle sfere di fuoco e raggiungia-
mo la spiaggia all'esterno della caverna. Torniamo alla Cittadella e
mettiamo la Perla nel calderone del mago meteorologo, ottenendo
cosi I'lncantesimo del Fulmine. Rechiamoci al pub al centro della
citta, uccidiamo le due guardie al piano inferiore e poi cerchiamo die-
tro al bancone finché troveremo una chiave. Compriamo un bel po’
di punti magia e punti forza se ne siamo a corto, & molto importante.
Evitiamo i cani ed entriamo nelle cantine. Seguiamo il corridoio fino
ai barili e prima di lasciarci cadere nel buco in mezzo al pavimento
cerchiamo i bonus in tutti i barili in modo da avere la barra della
magia e della forza al massimo. Mettiamo la chiave piramidale nel-
I'apposita serratura ed entriamo. Per spezzare la protezione dovremo
usare I'incantesimo del fulmine, che possiamo utilizzare solo se cari-
chi di punti magia.. Se ancora non abbiamo abbastanza punti uscia-
mo, saltiamo su una piattaforma, cerchiamo il pacchetto di medica-




zione nascosto tra due statue. Troveremo una chiave. Proseguiamo
con le piattaforma in senso antiorario e arriveremo ad una porta.
Entriamo nel magazzino e recuperiamo dallo scrigno tutti i punti
necessari. Recuperiamo la Sfera di Sendell. Fatto questo usciamo dai
sotterranei utilizzando la porta posta nell'angolo in alto a sinistra. Per
aver portato a termine brillantemente questa operazione avanzeremo
di grado e la nostra sfera diventera rossa. Non appena fuori, Baldino
si fara sentire: é sulla Luna Smeraldo ed ha scoperto un nuovo diabo-
lico intrigo degli Esmers. E necessario rubare un disco volante dalla
base dell'lsola del Deserto e raggiungerlo. Torniamo quindi sull’isola
e parliamo con i pochi abitanti rimasti. Entriamo nel Tempio di Bu e
raggiungiamo i binari e il carrello. Usiamo (come prima) i calci per
deviare le frecce che indicano la direzione che prendera il carrellino
in procinto del bivio. Guidiamolo lungo i vari livelli del Tempio, cer-
cando ovunque e arriveremo in un lungo tratto rettilineo, con due
statue che sparano fuoco. Scendiamo, attiviamo la modalita
“Discreto” e raggiungiamo lo scrigno tra le due statue. Troveremo una
chiave. Percorriamo il corridoio che parte verso sud ed usiamo la
chiave per aprire la porta. Siamo ora nel centro della base aliena, rag-
giungiamo l'alloggio delle guardie e leggiamo il messaggio, per sco-
prire la parola d’ordine: “GREEN MOON". Uccidiamo le tre guardie,
andiamo verso nord, nella stanza dei barili. Raccogliamo i bonus, eli-
miniamo la guardia e andiamo verso destra passando davanti alla
nave spaziale. Uccidiamo un’altra guardia e raggiungiamo il piccolo
ascensore. (attivabile con un saltino). Proseguiamo usando il proto-
pack per evitare il nastro percorso dalla corrente. Uccidiamo l'ultima
guardia, prendiamo la chiave, apriamo il baule e finalmente, prendia-
mo il disco di controllo. Tornando indietro, attiviamo/disattiviamo
con il pulsante il nastro elettrico per eliminare eventuali guardie e
torniamo all’astronave. Entriamoci ed inseriamo il disco di controllo
nella consolle, per fare rotta verso la Luna Smeraldo.

CAPITOLO 5

Appena atterrati ci verra chiesta una parola d’ordine. Scegliamo la
quinta opzione, quella relativa a GREEN MOON. Mettiamoci la tuta
spaziale ed usciamo. In questo momento la base non é in allarme e

nessuno sa della nostra presenza, quindi parliamo tranquillamente
con la guardia, che ci consiglia di passare per la reception, per adem-
piere le formalita burocratiche. Andiamo verso destra e entriamo.
Troveremo una mappa della base che dobbiamo memorizzare, elimi-
niamo le due guardie e cerchiamo la stanza di controllo, costituita da
tre colonne con una sfera in cima. Premiamo le tre sfere-interruttore
che ci permetteranno di muoverci liberamente nella base. Usciamo e
rientriamo nella base. Posiamo la tuta spaziale e entriamo.
Naturalmente ci riconosceranno subito, facendo scattare I'allarme in
tutta la base. Clicchiamo su una ruota per proseguire verso nord, ver-
so le prigioni nelle quali si trova Baldino. Nell'ultimo corridoio trove-
remo una guardia, eliminiamola, prendiamo la chiave e proseguiamo
a destra. Incontriamo Baldino e un Ribelle. Baldino ci racconta che gli
Esmers sono intenzionati a distruggere il pianeta di Twinsun grazie a
delle armi potentissime. Il Ribelle ci dice che il centro di controllo si
trova sull’isolotto CX. Usciamo dalla cella e clicchiamo sulla ruota per
aprire la porta in fondo al corridoio. Seguiamo il Ribelle. Nella stanza
seguente ove é localizzata la cella, il Ribelle viene ucciso.
Proseguiamo verso destra seguendo Baldino. Arriveremo in una stan-
za con un grosso computer, eliminiamo le guardie e usiamo l'interrut-
tore rosso sulla parete di sinistra, in alto, per aprire la porta. Nella
stanza seguente mettiamoci la tutta spaziale e automaticamente par-
tiremo con l'astronave di Baldino in direzione Isola CX.
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Trucchi

Per questo numero Giochi per il Mio Computer propone ai suoi lettori un

assortimento di trucchi e gabole veramente nutrito. In queste pagine frovere-
mo il titolo che piu ci interessa — se ne manca qualcuno, scriveteci. GMC cer-
chera certamente di accontentare tutti quanti!

AXELERATOR
Axelerator, non cosi chiac-
chierato come
Carmageddon, non cosi
blasonato come Need for
Speed, & comunque un bel
gioco ed ecco alcuni codici
per semplificare la vita e
migliorare fin da subito la
macchina. Tenendo premu-
to il tasto CTRL durante il
gioco, digitare:

Muchmoney

per ottenere 130.000 dolla-
ri in cassa

Allweapons

tutte le armi possibili
Helpme

per riparare I'auto
Aggressor

munizioni

infinite

Booster

per una super accelerazio-
ne!
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AGE OF EMPIRES

La Microsoft ha prodotto
questo gioco di strategia
divertente ed accattivante,
recensito sul numero di
ottobre. In alcuni momen-
ti, diventa veramente diffi-
cile gestire la difesa, I'at-
tacco e nel frattempo con-
tinuare I'approvvigiona-
mento di oro, pietre, cibo
etc. Ecco quindi i codici:

F6

Attiva e disattiva tutta la
visione di tutta la mappa
CTRL-Q

Rende piu veloce la costru-
zione degli edifici

CRTL-G

Aggiunge 1000 crediti d'o-
ro

CRTL-W

Aggiunge 1000 pezzi di
legno

CRTL-F

Avrete 1000 porzioni di
cibo in piu.

IGNITION

Bel gioco, veloce e ricco di
puro divertimento. Gli svi-
luppatori della UDS hanno
creato un prodotto che
vanta un’ottima grafica,
una buona colonna sonora
e una modalita di gioco
che vi fara ricordare certa-
mente le “micromachine”.
Ecco alcuni codici per rea-
lizzare i migliori tempi sul
giro. Bisogna digitarli sulla
schermata principale quan-
do appare il titolo del gio-
co.

STRINGS

Gli avversari finiranno
male...

SVINPOLE

Effetto spettacolare: riposi-
ziona la telecamera

SKUNK

Visualizza solo le ruote
FILMJOLK

Lo schermo ballera in con-
tinuazione

SLASKTRATT

Tutte le macchine a dispo-
sizione.

SURMULE

Tutti i circuiti a disposizio-
ne.

BANARNE

Allunga la macchina verso
I"alto.

LEGACY OF KAIN
Recensito sul numero di
ottobre, Legacy of Kain
non ha certo una grafica
eccelsa ma e molto coin-
volgente, I'ambiente goti-
co e il parlato ben digita-
lizzato lo rendono comun-
que interessante. Se diven-
tare i principi delle tenebre
& troppo difficile, basta



provare questi codici. In
qualsiasi momento durante
il gioco potremo usare il
joystick per attivare i codi-
ci.

PIENA ENERGIA

su, destra, attacco, azione,
su, giu, destra, sinistra
PUNTI MAGIA

AL MASSIMO

destra, destra, attacco,
azione, su, giu, destra, sini-
stra

BONUS = sinistra, destra,
attacco, azione, su, giu,
destra, sinistra

NHL98

Ennesimo simulazione tar-
gata Eletronics Arts ed
ennesimo capolavoro.
Imperdibile per gli amanti
di questo sport e delle
simulazioni in generale. Se
perd non riusciamo a
diventare il capitano dei
Pinguins, & giunto il
momento di usare questi
codici:

MANTIS

dona ai giocatori braccia e
gambe da superuomini!
NHLKIDS

per avere i giocatori grandi
come dei bambini
HOMEGOAL

aggiunge un goal alla
squadra casalinga
AWAYGOAL

aggiunge un gdal alla
squadra ospite

PENALTY

procura un rigore

INJURY = qualcuno si
infortuna...

ZAMBO

butta Zamboni sul ghiaccio
VICTORY

i fuochi d'artificio per
festeggiare la vittoria!
CHECK

ogni giocatore placchera
un giocatore avversario

Infine, & possibile inserire
questi codici dopo aver
selezionato il menu “cre-
dits”. Sentiremo un
"beep” di conferma.

STANLEY

per vedere il filmato relati-
vo alla fine della stagione
EAEAO

attiva la squadra “EA
Blades”

ULTIMATEJUDGE
Sorpresa!!l

TOTAL
ANNIHILATION
Recensito sullo scorso
numero, questo gioco di
strategia in tempo reale ha
gia conquistato tutta la
redazione. Per chi ha perso
innumerevoli ore giocando
a Dune 2, Warcraft 2 e Red
Alert (tanto per citarne
alcuni) non potra perdersi
Total Annihilation.
Qualcuno potrebbe aver
bisogno di una mano per
finire qualche difficile mis-
sione. Premere INVIO per
attivare il box dei messag-
gi, poi premete “+" e poi
digitate uno dei seguenti
codici, poi ripremete
INVIO. Per disabilitarli @
sufficiente riinserirli.

ATM
aumenta I'energia di 1000

Radar

permette la copertura del
radar al 100%
DoubleShot

raddoppia il potere (e i
danni che causano) di tutte
le armi

Contour#

mostra alcuni contorni in
3D. Al posto di # mettere
un numerodalabs
NowlSee

mostra la mappa completa.

MEGAMAN X

Questo classico gioco di
piattaforme, che sembra
essere uscito dritto dritto
da una sala giochi di qual-
che anno fa, é abbastanza
difficilotto, quindi qualche
trucchetto potrebbe servi-
re.

PRIMO
3721-1281-3751-4456
SECONDO
4478-4863-4627-7358
TERZO
6414-4155-6872-3356

JEDIKNIGHT

Jedi Knight ¢ lo sparatutto
tridimensionale con sog-
gettiva in 3D che ha meri-
tato 8/10 sul numero di
Novembre. Kyle Katarn, il
protagonista del gioco,
dovra vedersela ancora
una volta con le forze
Imperiali, con i Gamorreani
e con i Sabipodi e molti
altri nemici...

Durante il gioco, premere
“T" per entrare nella con-
sole di comando (e in alto
dovrebbe apparire la paro-
la “command"”) e digitare
i codici, poi premete INVIO

per attivarli.
thereisnotry

porta al livello successivo
whiteflag

seguito da spazioe da 0 o
1, potremo abilitare e disa-
bilitare I'intelligenza artifi-
ciale

deeznuts

aumenta il livella della
“forza”

eriamjh

abilita la modalita “in
volo”

jediwannabe

seguito da “spazio” e 0 o
1 abilita e disabilita I'invul-
nerabilita

red5

attiva tutte le armi
wamprat

attiva tutti gli oggetti
yodajammies

carica di energia
raccoonking

da al nostro eroe tutta la
forza del lato chiaro e del
lato oscuro.

imayoda

carica di energia del lato
chiaro della forza
sithlord

carica di energia del lato
oscuro della forza
5858lvr

la mappa diventa detta-
gliata in ogni livello
warp

salta ad un altro livello,
usando un numero per l'e-
pisodio ed un altro per il
livello.

Gme
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Sword IT

Anche in questo attesissimo seguito di Broken Sword impegnera i nostri
eroi, George Stobbard e Nicole Collard, in un’avvincente avventura, tra mal-
vagie divinita maya e commercianti senza scrupoli. GMC vi presenta la solu-
zione completa di questo divertentissimo secondo episodio, per aiutarvi nel
caso vi siate persi in qualche isola esotica centroamericana...

Si direbbe che la sorte non vi & proprio favorevole: non solo vi han-
no rapito la ragazza, ma vi hanno anche legati a una sedia in balia
di un orrendo ragno velenoso, mentre la stanza sta andando in

fiamme!

Non lasciatevi intimorire dalla vostra aracnofobia, ma passate subito
all’azione: osservando la libreria, noterete che rimane in equilibrio
poggiandosi su di un ceppo di legno, e che crollera con un calcio
ben assestato. Dopo qualche vacillamento, la libreria si schiantera al
suolo, finendo proprio sul ragno velenoso. Una volta caduta la libre-
ria, noterete sulla parete un sostegno metallico, che sembra essere
I'ideale per spezzare la corda che vi tiene legati alla sedia.

Ora che vi siete liberati, dirigetevi verso lo scrittoio, all’interno del
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quale troverete una bottiglia di tequila; forse un goccio, dopo tante
emozioni, non vi fara male! Purtroppo, vi accorgerete che la tequila
non era delle migliori, e per poco non ingurgitavate un verme che,
evidentemente, aveva alzato un po’ il gomito. Raccogliete il verme
dal pavimento e aprite il cassetto dello scrittoio. Prendete il vasetto
decorato a mano (che nasconde una chiave al suo interno) e racco-
gliete da terra il dardo avvelenato che ha stordito Nicole. Prendete
poi la borsetta di Nicole appoggiata a terra: al suo interno, troverete
un biglietto scritto a mano da un ammiratore, un rossetto e un eso-
tico paio di slip rossi. Lasciate perdere la borsa, di cui non avrete
pit bisogno e avvicinatevi all’armadietto vicino alla porta.

Cercate di scassinare I'armadietto con la punta del dardo, e non
appena sara aperto, prendete il cilindro non esploso, utilizzando gli
slip rossi per proteggervi le mani dal calore. Ora non vi rimane che
incastrare il cilindro nel sifone appoggiato all'armadietto, ottenendo
un pratico estintore. Spegnete le fiamme che vi impediscono di usci-
re dalla porta, e recatevi al piano inferiore. Raccogliete il ritaglio di
giornale accanto al telefono, e arrotolato all'interno, troverete un
estratto conto a nome del dottor Oubier; chiamate André per fissare
un appuntamento al café e uscite dalla porta usando la chiave tro-
vata nel vasetto. Recatevi al café e, mentre aspettate Andre, fate
due chiacchiere con il gendarme; in effetti, I'attesa incomincia a
diventare insopportabile, e forse una tazza di caffé vi potrebbe aiu-
tare a mantenere i nervi saldi. Approfittatene per fare qualche
domanda al cameriere, e vedrete che André non tardera ad arrivare.
Dopo aver parlato con l'irritante André, rivolgetevi di nuovo al gen-
darme e, mentre si dispera, con la testa tra le mani, sottraete dal
suo tavolo la fiaschetta di assenzio.

Recatevi alla galleria Glease di cui vi ha parlato Andre, e parlate con
il proprietario. Poi volgete la vostra attenzione al critico d’arte, il
signor Laine, che troverete scostante e antipatico: infatti non appe-




na gli mostrerete il vaso dipinto a mano trovato nello scrittoio, lo
scagliera per terra frantumandolo. A questo punto pare opportuno
vendicarsi in qualche modo (ma solo per poter procedere nelle inda-
ginil), percio versate nel bicchiere di Laine, almeno un paio di volte,
I'assenzio contenuto nella fiaschetta. Non passera molto tempo che
al signor Laine incomincera a girare la testa fino a perdere I'equili-

| brio, finendo rovinosamente su una teca di cristallo.

] Approfittate del fatto che Glease @ occupato a raccogliere i coc-
: ci della teca, per rovistare tra le casse d'imballaggio sul retro della
galleria. Staccate I'etichetta incollata alla cassa, che vi rivelera il
nome e l'indirizzo della ditta di spedizioni agli ordini del dottor
QOubier: la Condor Transglobal di Marsiglia.

MARSIGLIA

Non appena giungerete al porto di Marsiglia, parlate con il guardia-
no nella baracca: vi renderete subito conto che 'unico ostacolo che
vi impedisce di raggiungere la Condor Transglobal é Venti, il catti-
vissimo e affamatissimo cane da guardia.

Scendete per le scale e raccogliete il mezzo-marinao che galleggia
nell’acqua; poco pil avanti noterete la bottiglia di birra che il guar-
diano ha appena buttato giu dalla botola della baracca, che riuscire-
te a recuperare grazie al mezzo-marinao.

Non cercate di dialogare con il guardiano salendo dalla botola: la
dieta che segue (a base di birra e fagioli) gli crea fastidiosi proble-
mi, che vi impediranno di sopportare a lungo la sua presenza.
Tornando di fronte alla baracca, avvicinatevi al comignolo della stu-
fa, che e pero troppo bollente per poterlo toccare con le mani: usate
'acqua del porto contenuta nella bottiglia di birra per raffreddare il
cono del comignolo, e una volta tolto, infilate la bottiglia intera per
ostruire la canna fumaria.

La baracca si riempira immediatamente di fumo, costringendo il
guardiano ad uscire; approfittate della sua assenza per introdurvi
nella baracca attraverso la botola e, una volta all’'interno, prendete
un pezzo di carbone dal secchio e la scatola dei biscotti per cani.
Lanciate un biscottino per cani sulla piattaforma cosicché Venti si
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sporgera per prenderlo: usate quindi il mezzo-marinao per far scat-
tare i bracci meccanici che tengono alzata la piattaforma, e far vola-
re in acqua il temibile cane. Ora potrete scavalcare indisturbati il
recinto e avviarvi verso i capannoni della Condor Transglobal.

Prima di salire le scale per raggiungere il cornicione, provate a bus-
sare alla porta: sembra che nessuno si sia accorto di voi. Dirigertevi
quindi verso la finestra pil vicina allo scarico del ventilatore, e
affacciandovi, vedrete I'energumeno che ha rapito Nicole seduto alla
scrivania. Il rumore del ventilatore é troppo forte perché lo scagnoz-
Z0 Vi senta, percio usate il mezzo-marinao per bloccare le pale del
ventilatore. Scendete per le scale e bussate nuovamente alla porta;
quando I'uomo si affaccera, fatelo uscire e correte di nuovo sul cor-
nicione. Aspettate che sia sulla soglia e poi stringete la morsa attor-
no al barile per tirarlo sulla chiatta. luomo, incuriosito dal rumore,
si avvicinera all’estremita del meccanismo per tirare i barili: appro-
fittate della posizione invitante in cui si &€ messo I'energumeno e,
con un colpo ben assestato, tirate un altro barile; questa volta colpi-
rete in pieno 'uomo, che verra shalzato sulla chiatta.

Entrate nel capannone, e frugate nei cassetti della scrivania per tro-
vare una piccola chiave d’ottone. Poi, curiosate tra i foglietti appesi
alla bacheca (troverete un indirizzo molto interessante) prima di
parlare con 'omino nascosto tra le casse.

Noterete che 'uomo & ammanettato, e la chiave che avete trovato
tra i cassetti & proprio quella che serve per liberarlo. Utilizzate I'a-
scensore per scendere al piano inferiore, e spostate la cassa pit
vicina all’ascensore per bloccare la fotocellula; poi premete I'inter-
ruttore a lato del pulsante per la chiamata dell’ascensore, per accen-
dere la luce. Ora che la stanza ¢ illuminata, potrete notare dei graffi
circolari sul pavimento, causati con ogni probabilita da una porta:
infatti, troverete I'entrata di una stanza segreta, e non solo in que-
sta stanza é rinchiusa Nicole!

Slegatela dalla sedia, toglietele il nastro adesivo che le impedisce di
parlare e raccogliete il feticcio ai piedi della sedia; dopo un breve
scambio di idee con Nicole, tornate nella stanza dell’ascensore e uti-
lizzate il nastro adesivo sulla fotocellula. Ora che I'ascensore rimane
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aperto grazie al nastro, spostate la cassa; poi trasferite la cassa piu
piccola su quella che teneva aperto I'ascensore, in modo tale da
poter rimuovere la terza che blocca il carrello elevatore.

Legate la corda alla statua e, dopo averla alzata grazie alla leva del
carrello elevatore, legate I'altra estremita della corda alla carrucola.
Riabbassate il carrello cosi la statua sara libera di oscillare e poi
chiedete aiuto a Nicole per spingere la statua: scivolando sulla car-
rucola, la statua andra a sfondare la porta, permettendovi di uscire
dalla stanza.

Giunti a strapiombo sulla lurida acqua del porto, sembra che vostra
unica via d’uscita sia quella di utilizzare le manette sul cavo, per
creare una carrucola artigianale; cadrete invece in acqua, faccia a

faccia con il vostro amico Venti!
La vostra prossima tappa ¢ il Messico Centrale, in compagnia di
Nicole.

QUARAMONTE CITY

Arriverete a Quaramonte nel giorno del mercato: girate tra la gen-

te e fate qualche domanda (in modo particolare alla banda). Tra I'al-
tro in questa ridente localita incontrerete anche Pearl, vostra vec-
chia conoscenza del primo Broken Sword. Entrate nella stazione di
polizia, e parlate con Renaldo e il generale Raul; e visto che le coin-
cidenze non sono mai troppe, vedrete andare via il dottor Oubier.
Salite fino agli uffici della compagnia mineraria e parlate con
Concha: vi renderete subito conto che la signorina non vede di
buon occhio il generale e i suoi loschi affari. Di fianco alla stazione,
scorgerete il camion di Duane, marito di Pearl, che sta parlando con
il dottor Oubier. Scambiate quattro chiacchiere con loro poi, non
appena il dottore se ne sara andato, parlate con Duane; scoprirete
cosi che fa parte di un’organizzazione sovversiva e che ha bisogno
di un detonatore.

Entrate nella stazione di polizia e chiedete a Nicole di distrarre il
generale. Per poter rovistare tra le scartoffie della stazione dovrete
perd liberarvi anche di Renaldo. Non appena il generale si allonta-
nera con Nicole, chiedete a Renaldo di farvi da guida nella visita ai
reperti archeologici Maya. Il buon assistente sara disponibile a farvi
da cicerone, ma ignora che non sarete voi a visitare la zona archeo-
logica, ma Pearl. Avvisatela che avete organizzato una visita guida-
ta, e vi sarete cosi liberati di Renaldo. Osservate attentamente la
cartina appesa al muro e poi fate visita a Miguel, il dissidente arre-
stato, in prigione.

Tornate da Concha e parlatele di cio che avete visto sulla cartina
alla stazione di polizia: la ragazza riconfermera i suoi dubbi sul
generale, e si mostrera ben disposta a darvi una mano, innanzitutto

@ DICEMBRE 1997

lasciandovi prendere il detonatore dall’armadio.

Tornate da Duane e dategli il detonatore: lo svitato maritino vi chie-
dera di avvisare Miguel che il piano sovversivo sta per attuarsi. Non
appena vi avvicinerete alla cella di Miguel, verrete arrestati anche
voi per atti sediziosi. Ma non dimentichiamoci di Nicole! George, per
il momento, & chiuso in una cella, mentre la bella francesina é alle
prese con uno spasimante molto insistente: il generale Raul.

Nicole cerca di cavarsela in qualche modo, trovando sempre nuovi
argomenti di discussione per mantenere le distanze con il generale,
ma viene praticamente assalita dalla madre di questi, la Sefiora dit-
tatrice. George deve assolutamente evadere dalla sua cella, perché
la Sefiora incomincia ad accennare al matrimonio...

Duane intanto cerca di abbattere il muro della prigione, facendo
scoppiare I'esplosivo che ha sul camion con il detonatore procurato-
gli da George; ma in realta invece di concime chimico, gli é stato
venduto concime organico! L'esplosione non ha percio I'effetto desi-
derato e voi vi ritroverete ancora rinchiusi in cella.

Fatevi passare da Miguel la corda che forma il cappio appeso nella
sua cella, e legatelo alle sbharre della finestra: poi chiamate Duane e
porgetegli il cappio. Non appena lo avra legato al camion, le pode-
rose ruote motrici della vettura sfonderanno il muro della pri-

gione, liberandovi.

Approfittate del fatto che Pearl e Duane stanno facendo perdere
tempo ai poliziotti, e scappate con Miguel e Nicole sul battello lun-
go il fiume.



LA CASA SULI’ALBERO

Topo una breve sequenza filmata, vi ritroverete sulla sponda del
“ume, storditi e infreddoliti. Proseguendo lungo il sentiero vi trove-
zte di fronte ad una deliziosa casetta costruita su di un albero.

“rendete l'intreccio di viti sul lavatoio, e proseguite attraversando il
ponte. Sistemate il ritaglio di giornale sulle foglie bagnate, vicino
alla pompa, e poi avvicinate la statuetta alla ruota metallica del
mulino: il contatto produrra delle forti scintille che incendieranno il
mucchio di foglie bagnate vicino alla pompa. Il fumo, pompato
allinterno della casa, costringera I'abitante della casetta ad affac-
ciarsi: scusatevi per aver attirato in questo modo la sua attenzione,
e fate due chiacchiere con lui. Scoprirete il prete ha trovato Nicole
febbricitante per il morso di un serpente lungo il fiume, e la sta
curando.

Il prete vi spieghera che I'unico modo per curare la vostra amata, &
il succo di una rara radice, che é possibile trovare solo dallo sciama-
no del villaggio. Il prete pero si rifiutera di accompagnarvi al villag-
gio. Fatevi dare il collare, poi utilizzate I'intreccio di viti sul torchio
come cinghia di trasmissione tra le due pietre.

Raccogliete la croce di legno e impiantatela nel torchio per far leva
sulle pietre, ottenendo cosi un perfetto mangano per stirare il colla-
re del prete (in fondo per Nicole siete anche disposti a fare la colf
per un giorno).

A questo punto il prete non ha pil scuse e vi accompagnera fino
all'ingresso del villaggio, davanti a due guardie. Per incontrare con

lo sciamano del villaggio, sarete costretti a pagare dei tributi: date
alla guardia la scatola di biscotti per cani, che lo sciamano apprez-
zera senz’altro. Purtroppo lo sciamano ha apprezzato a tal punto da
restituirvi la scatola vuota! Mettete quindi il rossetto nella scatola e
rimandatela allo stregone: il potente sciamano apprezzera anche
quest’ennesimo dono, ma non lo riterra ancora sufficiente; non vi
restera che mandare al saggio la pietra di ossidiana raffigurante il
coyote. Quest’ultimo dono convincera lo sciamano a ricevervi.
Sedete accanto al fuoco con il saggio e assicuratevi che abbia la

radice che puo curare Nicole.

Purtroppo, dovrete guadagnarvela, ascoltando pazientemente tutta
la storia delle tre pietre ossidiane, necessarie per catturare lo spirito
cattivo (neanche a dirlo sarete voi i prescelti per ritrovare le due
pietre mancanti).

Alla mattina tornerete alla casa nella foresta.

Usate il cono del comignolo come recipiente, e posatelo sotto il tor-
chio; poi spremete la radice tra le due pietre, e portate I'antidoto
ottenuto a Nicole. Una volta guarita Nicole, dovrete partire per la
nuova missione affidatavi dallo sciamano.

A questo punto la sorte vuole che la missione a Londra sia affidata
a Nicole, mentre voi volerete verso i Caraibi. Giunti sull’isola tropi-
cale, parlate con il geometra Bronson, che sta facendo dei rile-

vamenti topografici per la ristrutturazione della casa sulla. Parlate
con Rio, il ragazzino che sta pescando sul molo, e scoprirete che il
museo che il geometra vuole ristrutturare era la casa di Ketch. Salite
per le scale fino a raggiungere la casa, e chiacchierate con le due
arzille vecchiette, discendenti di Ketch. Dite loro di aver visto Emily
scappare con Rio, cosicché se ne andranno alla ricerca della nipoti-
na.

Ritornate da Rio, e chiedetegli di pescarvi un pesce in cambio del
verme della tequila da usare come esca; purtroppo, i risultati saran-
no miseri, perché Rio riuscira a pescare solo una bicicletta.
Suggeritegli di cambiare esca, e mentre recupererete la camera d’a-
ria dalla bici arrugginita, Rio vi peschera un pescetto
prelibato.Tornate sul patio, e legate la camera d’aria all’asta della
bandiera, e, all’altra estremita della camera d’aria, il pesce.

Il gatto, distratto dal pesce, non vi notera neppure quando gli rube-
rete la pallina rossa. Legate allora la camera d’aria al ramo a forma
di “U” e, con questa rudimentale fionda, lanciate la pallina, che
andra ad abbattere il segnale del teodolite all’estremita dell’asta,
facendo andare su tutte le furie Bronson. Aspettate che il geometra
salga fino al patio, e non appena si arrampichera all’asta, spostate
la scala e raccogliete il segnale per terra.

Finalmente nulla vi impedisce di dare uno sguardo ai progetti di
Bronson [snap15] e di prendere il teodolite. Tornate sul patio dove
ritroverete le due simpatiche vecchiette, e smascherate quell'imbro-
glione di Bronson mostrando loro i progetti, che rivelano I'intenzio-
ne di costruire un gigantesco albergo. La gratitudine delle due don-
ne ¢ tale da permettervi di entrare nella casa-museo.

LONDRA, BRITISH MUSEUM

Nel frattempo, Nicole avra raggiunto il British Museum, sulle tracce
della pietra del giaguaro. Larmadietto sulla destra della stanza
custodisce proprio la pietra di ossidiana che stavate cercando.
Chiedete informazioni al guardiano riguardo alla pietra, e lui vi indi-
chera una persona molto piu esperta, che sara in grado di darvi
qualche ragguaglio in piu: il professor Oubier!

Non appena il professore uscira dal museo, vi accorgerete che la
pietra é stata rubata. Prendete le chiavi rimaste nella serratura della
vetrina, e aprite I'armadietto a sinistra del telefono. Questa vetrina
contiene un pugnale di ossidiana che vi potra essere molto utile.
Infine, mostrate le chiavi della vetrina al guardiano, che terrorizzato
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dall’idea che il sospetto possa essere il dottor Oubier, telefonera

immediatamente al comando di polizia: approfittate di questo diver-
sivo per spostare la tenda, che cela un’uscita secondaria del museo.
Usate il pugnale di ossidiana per far scattare la serratura, e fuggite.

MUSEO DI KECTH

Intanto, il nostro intrepido George & riuscito a guadagnarsi la fiducia
delle due anziane signore, che gli hanno permesso di entrare nella
casa-museo di Ketch. Non appena aprirete la cassapanca, saltera
fuori Emily, 'amichetta di Rio. Prendete la piuma d’oca sullo scrit-
toio e poi osservate attentamente il ritratto di Ketch: la croce d’oro
che porta al collo, & uguale a quella che indossa la sua vivace
discendente Emily. Ovviamente, dovrete far di tutto per averla, per-
cio chiedetele cosa vorrebbe in cambio della croce.

Uscite dalla casa e data la piuma al gatto che, in men che non si
dica, la ridurra in brandelli con i suoi formidabili artigli. Infine, tor-
nate dal ragazzino che pesca, e domandategli cosa offrirebbe come
dono ad una giovane fanciulla; Rio vi suggerira di offrire ad Emily
una conchiglia, ma in questo momento é troppo preso a pescare un
pesce tigre per aiutarvi. Donategli la piuma ridotta in brandelli
come esca, e avrete cosi la conchiglia.

Tornate da Emily e offritegli la conchiglia in cambio della croce. Poi,
posizionate nellincavo della scrivania la cartina storica: noterete
che si incastra perfettamente! Ora non vi manca che collocare la lan-
terna al posto del calamaio, e la croce d’oro al posto del porta pen-
na. Questa combinazione fara si che la lanterna proietti la luce sulla
croce, e 'ombra della croce vada a cadere esattamente su di una
piccola isola: Pisola degli zombe. Correte da Rio e chiedetegli di

accompagnarvi all’'isola con la sua piroga: dopo qualche perplessita,
il ragazzino accettera.

Osservate la scogliera: vi renderete conto che sara impossibile
arrampicarvi a mani nude. Chiedete a Rio di prestarvi la sua rete da
pesca, e con un perfetto lancio, assicuratela all'affioramento roccio-
so della scogliera, per poter scalare la roccia.

Non dimentichiamoci di Nicole. La nostra francesina é riuscita a
scappare dal museo e ora si trova in una stazione abbandonata

Usate poi il penny nella bilancia, che una volta misurato il vostro
peso, emettera un piccolo biglietto stampato. Servitevi infine del
biglietto, che sara sufficientemente sottile, per poter forzare la cre-
pa dell’armadietto, e far scattare la serratura. Una volta aperto, pre-
mete il pulsante rosso, e aspettate il vagone della metropolitana,
che vi fara uscire dai sotterranei londinesi.

ISOLA DEGLI ZOMBIE - PARTE |

Nicole & oramai salva, e & riuscita ad uscire dalla metropolitana gra-
zie al suo infallibile fiuto; il nostro George, invece, dimostrera la
scarsezza delle sue doti fisiche, accasciandosi al suolo dopo I'ar-
rampicata sulla scogliera.

Giunti alla radura in cima alla scogliera, seguite il sentiero di sini-
stra, fino a ritrovarvi in una piccola palude: raccogliete lo stelo della
canna e poi inoltratevi nella foresta, proseguendo a nord. In questa
locazione noterete una piccola tana. Stuzzicate il misterioso abitan-
te della tana con la canna, finché noterete che I'animaletto ha tran-
ciato, con un morso netto, I'estremita della canna.

Tornate alla radura, ma questa volta seguite il sentiero alla vostra
destra. Proseguendo in questa direzione vi troverete alla presenza
di un piccolo (ma cattivo) cinghiale, che vi sbarra la strada.
Utilizzate la canna tranciata come cerbottana: vi accorgerete che
grazie al morso dell’animale nella tana, I'estremita della canna é piu
larga e vi permettera di infilare il dardo avvelenato. Usata questa
rudimentale cerbottana per colpire il cinghiale che, intontito dal
veleno del dardo, vi lascera libero il passaggio.

Oltre il sentiero, noterete una roccia a forma di ago. Aggrovigliate

della metropolitana di Londra.

Utilizzate il pugnale di ossidiana per aprire lo sportello dell'arma-
dietto, alla destra della bilancia. La lama del pugnale risultera pero
troppo grande, e creera una crepa nello sportello. Usate il fermaglio
per i capelli (lo costudite nella borsa) per far scivolare il penny inca-
strato nella fessura per le monete, del distributore automatico di
bibite, e raccoglietelo dal vano per la restituzione delle monete.
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la rete da pesca con il rampicante che troverete sulla roccia, otte-
nendo una liana robusta, e unitevi il segnale luminoso per il teodoli-
te. Infine, lanciate il segnale legato alla liana sulla roccia, in modo
tale da posizionare il segnale su un punto molto alto, ben visibile
da qualsiasi altra parte della foresta. Ora non vi resta che salire sul-
I'altura che domina la foresta, a est della locazione dove si trova la
roccia a forma di ago. Noterete immediatamente le iniziali “F.K"
(Frederick Ketch) incise nella roccia: questo significa che state
seguendo la traccia giusta. Accanto alle iniziali del famoso pirata,
scorgerete tre piccoli buchi. Incastrate il teodolite nei buchi e osser-
vate lo splendido panorama che vi si apre dinanzi: potrete cosi indi-
viduare il segnale luminoso che avete posto sulla roccia ad ago e,
perpendicolarmente a esso, noterete che si erge una roccia: é |i

che dovrete cercare il tesoro di Ketch!

IL PORTO DI LONDRA
Nell’inseguire il professor Oubier, I'instancabile Nicole ha scovato il
molo, sotto il ponte, dove & attraccata la nave di Karzak. Spostatevi




verso la cassa piu vicina alla nave, e non appena la guardia sara
passata correte verso le scale e sdraiatevi sul tetto della cabina: cosi
facendo la guardia non riuscira a vedervi.

Aspettate che la guardia si sia allontanata, scendete per le scale e
aprite la porta dell’armadietto; poi correte nuovamente sul tetto: la
guardia, incuriosita dalla porta aperta, entrera nello sgabuzzino per
controllare. Scendete nuovamente le scale e chiudete la porta alle
spalle del guardiano, imprigionandolo; comunque, per non rischiare,
utilizzate la scopa a lato dell’'armadietto per bloccare la porta, e
assicurarvi liberta d’azione per un bel po’.

Ora potete curiosare attraverso I'oblo del cabinato, per capire cosa
sta succedendo: Karzak sta minacciando il dottor Oubier, e dopo

piccanti rivelazioni, lo freddera con un colpo di pistola. Entrate nella
cabina e prendete la pietra del Giaguaro dalle mani del professore.
Come nei migliori thriller, il terribile Karzak vi sorprendera alle spal-
le, cerando di strangolarvi. Colpitelo prontamente con il pugnale di
ossidiana, e, una volta libere dalla morsa assassina di Karkaz, scap-
pate dalla nave.

LISOLA DEGLI ZOMBIE - PARTE 1I

George ha scorto, grazie all’aiuto del teodolite, la roccia che custo-
disce il tesoro di Ketch: ora non rimane che trovare il modo per rag-
giungerla!

Non appena uscirete dalla foresta vi troverete sul set di un film di

pirati (la trasposizione cinematografica de “Lisola del tesoro”).
Parlate con il regista e, con molta indifferenza prendete lo sciroppo
d’acero, la frittella e la ciambella dal tavolo imbandito, dietro alla

cinepresa. Dopo aver fatto due chiacchiere con lo stuntman, capire-
te che oltre ad essere un ottimo attore, & anche una buona forchet-
ta: offritegli percio una frittella, ma solo dopo averla imbevuta di
sciroppo. Nel mangiarla, lo stuntman si sbrodolera di sciroppo
appiccicoso, delizioso richiamo per gli insetti.

Il caso vuole, che nel cespuglio vicino all’attrice si nasconda un
vespaio: lanciate la ciambella rafferma nel cespuglio, smuovendo le
foglie: a questo punto, uno sciame di vespe rincorrera goloso lo
sfortunato stuntman, facendolo scappare.

Ora che il set é impraticabile, tutta la troupe é costretta a trasferir-
si sulla per scampare alle malefiche vespe.

Nel frattempo, vi sarete senz’altro accorti che la grotta dove &
custodito il tesoro & proprio vicinissima a voi, percio parlate con il
regista, e cercate di convincerlo che la grotta in cima alla roccia é
cinematograficamente molto piu suggestiva di quella sulla spiaggia;
inoltre, mentendo sulla vostra decennale esperienza come stunt-
man, ditegli che potrete essere in grado di scalare la roccia, per la
buona riuscita del film. Convincete il cameraman che é possibile
usare la telecamera a mano, e entrate nella tenda per indossare il
costume di scena e calarvi completamente nella parte. Giunti nella
grotta, troverete come previsto il tesoro di Ketch, e 'agognata pie-
tra del Giaguaro!

IL VILLAGGIO

Nicole é riuscita a raggiungere il villaggio dello sciamano, nella spe-
ranza di rincontrare George.

Oramai le tre pietre sono in vostro possesso, ma sembra che le
vostre avventure non siano ancora terminate. Il villaggio é stato
completamente incendiato dagli uomini di Karzak, e non c’é traccia
di George in giro. Incontrerete pero Titipoco, che ha con sé la pietra
dell’Aquila e cerca di farvi capire che sotto le ceneri si cela qualco-
sa. Cercate di ribaltare il barile d’acqua e, non riuscendovi, chiedete
aiuto a Tititpoco. Una volta che I'acqua del barile avra raffreddato le
ceneri, potrete prendere la terza pietra, quella del Coyote.
Proseguite verso ovest, in compagnia di Titipoco, fino a raggiungere
la piramide maya. Scorgerete cosi due uomini, che stanno portan-
do qualcuno in cima alla piramide, come sacrificio al potente

dio maya: e noterete con orrore che si tratta di George!

Tagliate con il pugnale di ossidiana il tubicino di gomma del genera-
tore, e prendete il cilindro, che utilizzerete come contenitore per la
benzina che sta fuoriuscendo. Ora, utilizzate il cilindro pieno di
benzina per rabboccare il motore, dopo aver aperto il tappo della
benzina. Il vostro obiettivo ora é far funzionare di nuovo il monta-
carichi, per liberare George.

Afferrate la torcia che noterete alla base della piramide, e datela a
Titipoco, chiedendogli di incendiarla. Una volta che I'estremita della
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torcia avra preso fuoco, gettatela sulla benzina caduta per terra,
creando un piccolo incendio.

Date ora la corda al vostro amico che, molto piu agile di voi, andra
ad annodarla all’estremita del montacarichi. Poi legate la corda al
motore, avviatelo premendo il pulsante di accensione, e spiegate a
Titipoco come utilizzare le leve per far alzare il montacarichi.
Salite sulla piattaforma del montacarichi per raggiungere la cima
della piramide.

Qui vedrete George, sorvegliato da Pablo e Raul. Prendete la fascia
delle munizioni sulla cassa, scendete con il montacarichi e lanciate
» le munizioni nel fuoco. | due energumeni che stanno sorvegliando
George, crederanno di essere circondati e quest'ingegnoso strata-
gemma lancera nel panico gli uomini di Karzak.

Ora Nicole eorge si troveranno da soli, in compagnia del genera-
le Raul, e dovranno convincerlo ad aprire gli occhi di fronte alle
spietatezze della madre e di Karzak, che si sono messi d’accordo
per tradirlo. Usate il ale per liberare George dalle corde che lo
legano alla pietra sacrificale, e poi scappate. Apparentemente scetti-
co, il generale pero non vi ostacolera quando vi dirigerete all'inter-
no della piramide.

Osservate le leve che noterete sul disegno alla parete, e intuirete
che é necessario muoverle contemporaneamente per far scattare il
meccanismo: chiedete a George di darvi una mano, e si aprira sotto
i vostri piedi una botola.

Vi troverete cosi di fronte ad un astruso macchinario, decorato con
simboli strani.

1l meccanismo & composto da due ruote mobili, pit a destra dieci
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tavolette che corrispondono alla combinazione dei simboli sulla

ruota, e sotto alla statua, quattro tavolette decorate con la compo-

sizione di due coppie di simboli.

Per far scattare il meccanismo che apre la botola, dovrete quindi:

1) far coincidere due simboli sulle ruote

2) spingere a fondo la tavoletta che rappresenta la combinazione
dei simboli formati

3) tornare alla ruota e ripetere una seconda combinazione di sim-
boli

4) spingere nuovamente la tavoletta corrispondente

5) recarsi di fronte alle quattro tavolette e spingere quella che rap-
presenta la combinazione delle due mattonelle premute prece-
dentemente. '

Chiaramente occorrera visualizzare attentamente una delle quattro

mattonelle, memorizzare quali sono le mattonelle che combinate

formano quella scelta, e andare a formare le combinazioni sulla ruo-

ta.Dopo che avrete schiacciato tutte e quattro le mattonelle, si

aprira un passaggio segreto.

Torniamo a George che questa volta si trova in compagnia di

Titipoco. Prendete la torcia e osservate il dipinto sul muro: la solita

leva vi permettera di fuggire dalla locazione in cui vi trovate, per

scoprire nuovi passaggi; infatti, la botola si che apre sotto i vostri

piedi, vi scaraventera in una stanza. Incendiate con la vostra torcia

la torcia appesa sul lato destro della stanza e proseguite a ovest,

nella stanza successiva.

Azionate la leva e chiudete la porta dalla quale siete entrati; uscite

dall’unica porta rimasta e attraversate il corridoio fino all'ingresso

della porta successiva.

Azionate nuovamente la leva finché non si chiudera la porta dalla

quale siete usciti, lanciando aperta la porta che vi ricondurra nella

stanza con la torcia. Una volta entrati, vi accorgerete che questo

continuo azionarsi di leve ha aperto una piccola porta sul muro di

destra. Scendete per le scale. Ora, finalmente, vi ritroverete tutti e

tre, George, Nicole e Titipoco, ognuno in possesso di una pietra di

ossidiana, per godervi un meritato finale...
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