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SOCWISUPERSTARS ......... • 89111 
SOCOOI TEAM MANAGER • .. • • • • • ~ 
SPACEIIDERA.TIOH .. .. .. • .. .. ""' 
SPAf:EQUESTVllTAl . 1-
SPACEO!JESJVI .. • • .... • TEl. 
SAACESIMUlATOR .. • • .1-
S!UD RACER . .. . . • • • .. • .. • • • • • ""' 
Sl'UT SCllffii socaR MAHAGER • • • 3"9 
STAUUGRAD • • 1""' 
STAR RlGKT • • • .. .. .. .. • • 7911' 
STAR REACH .. • . , .. • TU. 
STAR 1llAll REAl.MSARKAN • • • • • .. -
STAR TRE!( 2 • JJOGalefT RITtS , 1-

LITTl.E 8JG AD'i9ITURE • • • .. • .. . 129'9 
l.OROOfTHE RIM>S _ • , .. .. 99"' 
LORDS Of MIDlilG!IT • 89'9 

LOSTEDEN. -- -LOSUHIME • .. . .. .. • • , 13911' 
IAAO 006 l~CCREE 2 • .. .. • • • • 109* 
MARTIN'$ MA6lC IUUSION .• 8911' 
l.~GAP.ACE . . . . . 69'1' 
MENZOSEERAHZAH ""' 

1sv.Nli tèi.ii>G'eii' ·::... .' --~~ 
ISLANO 2 (BUOGtrJ • • • 499 

MORTAI. KOMBAT 2 . . . ago. 
MYST .. • .. , .139'9 
NASCAll .. . • • • • . ,_ 12909 
"1HLHOCKEY95 ........... . , .1og. 
/llCKFALDO'SCHAMPIONSHIPGOtF . .. 89'9 

~=~~s .:· .. ·:. . ,_.1: 
OPERA TIOll BOOV COUNT • . .. n-
OPERATION CRUSAOER .. ,.1a-
GUTl'OST . • • . • . . . . • • . • J Qg. 
PlflBALl FANTASlES OELUXE . • . 89'9 
PINllALL WORLDCUP .. .. .. n-
PIROTECHICA . . • .11 .. 
POWERORIVE • • -
PRfMIER MANAGER 3 • .. .. • .. .. • • 6goa 
Q\JARAllTINE ................... , .. n-
OIJEST FOR GlORV 1V·SHAOOW Of OARK 1Q9m 
RAI.LV CHAMPIONSltlP • • • • .. • • • •• U-
REB8. ASSAUt T . .. • .. • .11911' 
REBEl ASSAULT 1 !IUOGET) .. .. .. • 4goa 
RENEGAllE . • . • . .. .. • .. • • ,_ 
lìEMUI TO RlllSWOfllD .1-
RET1JllN TO ZORJ( .. • • • .. • .. • IJl9M 
RL'1GWORlll . . . . . • . .. • . .. • . • -
RlSE Of lliE ROaOlS (CON CD E VliSJ • la-t 
RlSEOfTHETRIAO .. • • • .... .. • 7911' 
S.W&IAAXH!TTHEROAD .... .• 1a-
SAM & MAX Hrr THE ROAD IBUDGETI 4 .. 
SEAWOlf . . • • . . . . . . . .... . . 13"9 
SEalET WEAl'ONS QF LUflWAf !BUDGET) -
S8ISIBl.E SOCCER WORlD CUP Ell!T10N 4,_ 
SHAOOWS QF CAlRN • • • • • • • • • TU. 
su..EHT $ERVICC u .. .. --.. .. .. 129'1t 
SlMCITY2000 •. ...... . ... 1-
Sil.ION THE SOACERER · Il MAGO • • • 1-
SM.t.ll SLUE PLAl.fl • ""' 
SOCCER SUPER STARS • -
SPACE ACE • • • • • • • • • 11 .. 

STAR TREK 2STll ANNIYERSARY 
STARLORO . 
STRll<E COMMNIOER 
SUPER KARTS • • • • ... 
SUPER STRID f MlHTEI! 2 TURBO 
S'fflOICATE 
SYSIUolSliOCK • 
TJJC ••• 
TEAlolYAN'CfE ...... . 
TfRMJ.tj,1 TO!I RAMPAGf 
IHE BLUE & THE GRA V 
THEClUE . . . • .... 
THE 04WN Of AERIAl COMBAT 
THE ELO{R SCROLLS THE ARENA • 
THE HOROE 
THE UONK1NG 
THE L • 
THE RS • 
T 
TIEFIGHTER • . . . .... 
TIEflGHTER DATA OISK OEF. OFEM 
TORNADO & DESERT STORM . • • • 
TOTAL CARNAGC 
IOWER~ULT 
IRAOEAS .. • . • ..... 
TRANSP(ll!T IYCOON \!TAi 
TURN"IG POINTS . • . • . • • 
UFO (l/lRSlONE ITALIANA) ••••• 
UFO 2 • TERROR FROM THE DEE!' • 
ULTIMA VII BLACKGATE (BUDGET EO 1 

UL li'AA VIII PAOAN • • •• 
ULTIMA VIII PAOAN S AP 
Ul TIMAlE eoov BLOWS 
UNl\'tRSE . • . . • 
UNNECESSARV ROUGtl~lfSS • 
US ,IAVY FIG!tTER ............ . 
VIKlNGS .. ...... •• • • 
VIRlUOSO ... 
VITAlLJGKT •.. 
VOYAGESOfOISCOVERY ..... . 
WAR L~ M GULF • .. • • .. .. .. 
WM'tJ!NT ................. . 
WATER'MlAl.D .. .. • .. • .. ... .. 
WIHG COl.l.'AAllOER NUU.OA 
WOIJ. • • ....... . 
WOR\Dl'Ell~ISCHAJ.IPIONSlllP ••• 
X!N080TS {SUOGET EOOIO"! ••••• 

SPACE OUl'ST COLUCTION • .. .. 109'9 
SPACESIMULATOR . 79'9 
STl.LINGRAD . . • • • 109'9 
STARCRUSAOER 99"' 
STARLORD . • , .. gg.. 
~i~ "gf~:'hrAAs.. . . . . . .. 1g: 
SUPER CO HORROR MANIA . . 2911' 
SUPER KARTS .. . .. .. .1sg. 
SUPER STRIKE COMMANDER • .1299 
SYHOICATE PlUS , .13""' 
SYSTEM SHOCK • • • • • 109* 

llc?hCÀlMAllÀOÉA .... : .... .". "~~= 
TANKCOMMANDER... .... .. • .. 79"1 
TEl.IPTATIOll • RACtOLTA T!TOll • 12g. 
THE 11 TH HOUR .. .. .. • • .. • • • TEL. 
THE7THGUEST.... • .. •• • .16!llOI 
THE BLUE & IHE GRAV • .. • .. • • . 99'9 
1 HE CLUE .. . • . • .. • • • • . .. .. • .. 9S-
IHE ELDER SCROLLS. THE ARENA.. , 11911' 
THE IAWNMOVER MAN 21CV1lERWARt • • 129"' 
THEPATRICIAN • • • • • .. • .. • • • • • .. 4S-
TflEME PARK . . . . . • • .,13goa 
TORNADO & OESERT STORM • • • • • • . ago. 
TOWERASSAUlT .. .. ....... ..n-
TAANSPORT TYCOON ilTA> • • • • • • . 89111 
UF02 • TERROR FROM Tl!E OEEP • • ..119'1' 
ULTIMAUNDERWOALD 1 & 2 ,... .13909 
UlTlMA Vili· PAGAH . . . . . .139"' 
UNOERAJOLLl'1G MOON (VER ITALIANA) .11g. 
l/llM:RSE .• , .. . • .. • • .. • .. • .. • • .,_ 
USNAVYR6KTER • • • .11""' 
USS TICOtiOEROGA .. • • .. • .. • 1J19111 
VIRTUACl1ESS. .... .. .. .. ... .1ll!)llO 
VIRTUOSO .... .. • ....... ""' 
VOYEUR ...... ....... -""' 
WARCRAf'I ..... ......... · -
WINGCOMliWlOERlll .. ~.... 14919 
Wl,IGSOfGLORY.. .. ... ....... 1°"" 
WINGSMREUROPE • .... ugoa wov . . .. ..... 
WOOOA1ff .. .. • • .. • •. • ""' 
WORLD CUP GOLF • .. • .. .. • • tt9"' 
X·W'~ EliHAHCEO • • . . . • • • . • .. 1ztl00 
X· W, 11G ENHANCED ISUOGET) • • • • 4919 
ZS'HIR ....... ,, ........ 1-
ZEPPEllN • • • • .. • .. • • .. • .. • • • 1-

titolo programma sistema preno 

0 SPESE DI SPUllZIONE INVIO ORDINARIO POSTALE L 7.000 

0 SPESE DI SPU>IZJONE INVIO URGENTI POSTALE L 13.000 

0 SPESE DI SPUllZIONE CON COllJllER.E TRACO T.N.T. L 18.000 

K I pun i posstH sthirt n rin i11i HIZI prnniso 0 5l't.5l DI SPEOIZIONE CON CORRIERE TRACO tN. t AIR L2B.OOO 

0 PAGHERÒ Al POSTINO IN CONTRASSEGNO 

0 AWGO RICEVUTA VAGUA POSTALE 

o~~~~~:rf. 
TUTT1 I PIKlll SONO IVA INCLUSA 
1 2 MISI DI GAUJUIA SUI mou 

TOTALE L. 



Rivenditore 
Autorizzato 

• 

UEN lOGIC 
Ll NEW WORLO LEM. 
NIMALSIN MOT 
POGEE 
RCHIVIA 
RMOREO FIST 

EOMAZIA 
!:: :!ARI 2600 X WINO. 
- J'Hl.ETICS 
~ BASEBAU SEASON 
~ 8A1ru CHESS COMP. 
- 8C RACERS 
~ BEAT M HOUSE 
o BETTYBOOP 
u SUNO DATE 

808 OYlAN INTERACT .• 
CAMPAIGN 2 
CANNON FOOOER + STEEL 
FllGHT 2 COMMANOER 

ENTAAl INTELLIGENCE 
lASSIC CARTOONS 
YBERWAR X WINDOWS 

DRACULA IN LONDON 
OREAMWE8 

U.YfUN 
ASTAGENT 

FAST OFFICE 
AMEGALORE 
AME TREASlRE X WIN 
LI ANIMALI O.S. 

I MONDIALI DI CALCIO 
IL SEl PAESE 
IL MONDO DEGLI ANIMALI 
URASSIC PARK 

INDIANA JONES 
~ llTTlE 8IG AOVENl\JRE 
t: llVING WOlllO 
f MAGIC CARPET 
~ MAGlSTER ASTRONOMIA 
_ MASTER OF MAGIC 
~ MUSIC 
~ NEWYORK 
g ~TENTE FACILE 
~ MEMAX 
e OCCER INTERNA .• 
~ /\ROCCHI 
o UMMER CHAllENGE 
~ RIPLE ACTION 5 E Vll!Tl.IAl. 30 
t OP 50 X MACINTOSH 
e RACOLl-PC 
~ IMBOWCHILOREN 
~ RENEGAOE 
"' Il SIMUlATOR S HERLOCK HOLMES 
~ IM CllY 2000 INGLESE 
~ IM CITY 2000 ITALIANO 
e R TRAll. • REAlMS 
"" NSARTICA g Nl.f.IEROlOGIA 
~ POWER GAME lii 
iii ~RANTINE 
~ MONKEY ISLANO 2 
i M=KOMBAJ2 

a IRON ASSAULT = CK NJCKl. .GOlf 
~ LAISll!E lARRY 
~ URA fJCW 

l 99.900 
L 115.000 
L 39.900 
L 56.900 I: 

L 45000 
L 109.900 
L 69.900 
L 59.900 
L 39.900 
L 99.900 
L 99.900 
L 79.900 
L 79.900 
l 45.000 
L 99.900 
L 139.900 
L 39.900 
l. 109.900 
L 135.000 
L 109.900 
l. 39.900 
l. 119.900 
l 99.900 
L 109.900 
L 33.900 
L 199.900 
L 169.900 
l. 35.000 
L 35.000 
L 199.900 
L 79.900 
L 49900 
l. 59.900 
L 79.900 
L 99.900 
L 159.900 
L 249900 
L 154.900 
L 49.000 
L 99.900 
L 35.000 
L 49.900 
L 29900 
L 139.900 
l. 59.900 
L 69.900 
L 69.900 
L 29.900 
l. 45.000 
L 54.900 
L 45.000 
L 33.900 
L 109.900 
L 125.000 
L 99.900 
L 99.900 
L 139.900 
L 110.000 
L 39.900 
L 69.900 
L 69.900 
L. 99900 
L. 99.000 
L 99.900 
L 129,900 
L 99.900 
L 69.900 
L 109.900 
L 109.900 

ANCEOGAMES 
AOVANTAGE TENNIS 
AEGIS GUAROIAN 
AUTOMOBILE R.94 
BUREAU 13 
8LISINESS UBRARY 
COLLEGE GIRLS 
COMMANO STARSHIP 
COPM DEL MONO. 1930-94 
CRIME PATROl 
OARKFORCES 
OATABANK 
DELTA V 
OINOSAURS MICROSOFT 
ECSTATICA 
EOUCATION PIATINUM 
ENCICLOPEDIA GENIAS 
FIFASOCCER 
FIGHTER WING 
GAME ARENA 
HAROBAll 
HOUSE OF HORRORS 
INNOCENT 
IO PARLO Il FRANCESE 
ITAllA 
MAGIC ITALY 
MICROCOSM 
PATATRAC A CHAMPIGNAN 
PROGRAMMER P.TOOL 
RADIO ACTIVE 
ROCKET RANGER 
SECRET WEAPONS 
SPACE P1RATES 
SPORTS SPEClACULAR 
SlALINGRAO 
STRATEGIC COMMANO 

UPREMACY 
THE CALIFORNIA C. 

EGAMBl.ER 
ORf\IAOO+OPER O.STORM 

O IL MILAN 
~IVERSE 

llS NAVY FIGHTERS 
IRTl.IAL WARLOS 
RTUOSO 

IVALDI 
WOMEN IN MOTION 
ZEPPELIN 
ZIO ARCHIBALD 
ULTIMATE BODY BLOWS 
UTilmEs 
UTJLmEs PI.Al 
VENLIS • 1 ·2·EXTRA 

C11'EUR 
WARGAMES 
WARCRAFT 
WILO BLUE YONOER 
WINDOWS Al llS B. 
WING OF GLORY 
WING OJER EUROPE 
WINTER OLYMP 
WINTER SUPERSPORT 
WOLFENTEIN 30 

OOORUFF 
WOOORUFFVERS. INGLESE 
WORLO CUP YEAR 94 
WORlO OF EUGHT .. 
ZENIT 

CAUBRE 

I 

L 42 900 
L 99.900 
l. 89.000 
l. 99900 
l . 89.900 
L 39900 
l . 89.900 I 
L 59.900 
L. 99.900 
l. 99.900 
L 109.000 
l.355000 
L 99.900 I 
L 179.900 
l. 139.900 
L 40.000 
l. 950.000 
L 129.900 
L 89.900 
L 45.000 
L 39.900 
L 35.000 
l. 105.000 I 

L 109.900 
L 155.000 
L 75.000 
L 79.900 

L 109.900 I 
l. 35.000 
L 99000 
L. 39.900 
l. 49.900 
l. 89.000 
l . 35.000 
l. 119.900 
l. 35.000 
l. 39.900 ! 
l. 45.ooo I 
l. 35.000 
L 89.900 
l. 49.900 
l. 89.900 
l. 149900 
l. 79.900 
l. 89.900 

l. 79.900 I 
l. 39.900 
l. 109.900 
l. 109.900 
l. 69.900 
l. 69.900 
L 39.900 
L 74.900 
L 99.900 
L 35000 
L 99900 
L 109.900 
L 35.000 
l. 139 900 
l. 129.900 
l. 109.900 
l . 39.900 
l . 29.900 
L 139.900 
l. 109.900 
l 99900 
L. 59900 
L 120.000 
L 49.900 

1688 ATTACKSUB __ _ 

~
BANOONEO PLACES 
IR COMBAT CHUCK 
LONE IN THE OARK 2 

.ARMOREO FIST 
BATilEBUGS 
BI.UE FORCE X PC 
BUOOKAN 
BUREAU 13 
CANNON FOOOER 2 
CAPTh'E 
CHAMP10NSHIP MANAGER 
COMANCHE M.0.1 
COMBAT CARS 3 
CRISIS IN KREM. 
CRUISE FOR A CORPSE 

I
OARK LEGIONS 
tl/\RKSUN 
OARK.SUN SHAlTERH> 
DELTA V 
OESCENT 
ECSTATICA 
EVASIVE ACTION X PC 
FAIRY lAlES 
FALCON30 
FANTASY MANAGER 

0
FINAl FRONTlER 
FIRETEAM 2200 
FOUNTAIN OF OR.PC 
GABRIEL KNIGHT X PC 
:GIOCHI ECONOMICI 
GUVSPY 
HAROBAll 3 
HOCKHUM KA 50 
IMOBILGEST 
INOROINATE OESIRE 
JUNGLE SllUKE 
KASPAROV'S GAM8. 
Kl.lERBALL 
tLEGENOS OF VALOUR 
;IUTIL OIVll. 
!LOROS OF THE REALM 
!LOTTO MAGIC 
IMASTER OF MAGIC 
,MERLIN CHALLENGE 
.MICHAEL JOROAN 
iMONOIAll ENC. 
iON THE BAll 
IOPERATION COMBAT 2 
IOPERATION CRUSAOER 

!PAPER80Y2 
PlANET EOGE 
iPOWERMONGER 
PRINCE OF PERSIA 
QUARANTINE 
.RETRIBUTION 
!REX NEBULAR 
\ROBINSON'S REQUIEM 
jSCENARIO F5 WASHINGTON 
ISCENARV CARIBBEAN 
!SCENARV GRANOCANYON 
)SCENARY HAWAII 
SCENARY ITALY 
SCENARY JAPAN 
.SCENARY SAN FRANCISCO 
iSCENARV TAHITI 
\SCENARY WASHINGTON 
jSCENARV WESTINOIES 
fSHANGHAI I 

l. 19.900 1 
l. 29.900 
l 39.900 
l 99.900 
L 109 900 
l 89.900 
l . 109.900 
l. 19.900 
L. 89.900 
l . 79.900 
l. 39.900 
l . 39.900 
l. 69.900 
L. 79.900 
L 49.900 
l . 39.900 
L. 79.900 
L. 119.900 
l . 99.900 
l . 119.900 
l. 89.900 
L. 119.900 
l. 89.900 
l. 49.900 
L 39.900 
t. 69.900 I 
l. 29.900 
l . 29.900 
L 29.900 
l . 99 900 
l. 9 900 
l 29.900 

l. 39.900 I 
l . 99900 
L. 169.900 
l. 59.900 
l. 79.900 
l. 139.900 
l. 29.900 
l. 39.900 
l . 89.900 
l. 99.900 
L 69.900 
l. 119.900 
l. 45.000 
L. 99.900 
l. 69 900 
L. 79.fl:OO · 
l . 55.000 I 

L 89.900 
l. 39.900 
L. 49.900 
L 39.900 
L. 99.900 
l 99.900 
l. 89.900 
l. 49.900 
L. 99.900 
L. 89.900 
l 69.900 
l 39.900 
l. 39.900 
l. 129.900 
l. 69.900 
l. 89.900 
l. 39.900 
L. 85.900

1 
l. 69.900 
l 49.900 

ClEANING-BOX GLASS l 19 900 
ClEANING-BOX PlASTIC l. 19.900 
CLEANING-RICARICA GLAS l. 15.000 
CONTROLLER 2S+ IP+ lJ+HO l . 29.900 
COPERTINA MONITOR l 9 900 
COPERTINA STAMP.LASER l. 12.500 
,COPERTINA STAMPANl 132 l. 9 .900 
1coPERT1NA TOWER·MON-TA l . 19.900 
ICOPRl-MOUSE l . 5.900 
CPU INTEL 486 0)(2/66 l. TELEf 
FlOPPY·lOCK 3.5 l. 29.900 
FOGLI CORNCICE XCOMP l. 9.900 
FOGU DISEGNATI X COMP l. 5 900 
FOGLI STAMPATI COLOR l 39 900 
FOGLI TINTA UNITA X PC l 4 .500 
iGRUPPO 01 CONTINUITA' l. 379 900 I 
\HARD DISK 120 CONNER l. 230.000 
HARD DISK 170 MB L. 270.000 
HARD DISK 450 SEGATE l. 370.000 
HARD DISK 52 MB QUANTUM l. 150.000 
HARD DISK 540 SEAGATE l. 420.000 
HARD DISK 550 MB SEAGATE l. 480 000 
KIT PULIZIA CO l . 19 900 
KJT REMO/IBILE HO l. 79.900 
MICROFONO MUl.TA~2 l. 29.900 

!MOUSE PAOSTATION l. 29.900 
PAPER·BASKET l. 39.900 
PORTA MONITOR l. 99.900 
PORTA MOUSE l. 3 .900 
PORTA MOllSE+PENNE l. 5 .900 
PORTA SCANNER SUNNYLIN l. 15.000 ' 
SCHEDA MADRE 486 0)(2/66 l. 620 000 
SCHERMO MONITOR FILTER l. 29.900 I 
SCHERMO MUIJIG~RO l 99 000 
"TAPPETINO FIGURATO l. 6 .500 
"f.APPET1NO MOUSé FANTASIA l. 9.900 I 
(TASTIERA 102.T. ITAUA l. 39.900 i 
!TASTIERA ITALY MINI l . 69.900 
.TASTIERA MCK· 101 l . 59.900 
!VENTOl.INE AAFFRE.0 l. 19.900 
MOUSE DISEGNO L. 59.900 
MOUSE HANOV TRACK 2 l. 62.000 
MOLISE PRIMAX l 55.000 
MOUSE TOP l. 32.900 
jAPPllC.AUOIO AWE 32 l. 450 000 
jCONTROllER PCISCSI PEN l. 139.900 I 
.SCHEDA MADRE 4a6 VLB l. 169.900 
,SCHEDA SONORA STRAllSS L. 220.000 

~
CHEOA SVGA 256K l. 109.900 

SOIR'<IO PlAYER S-929 l. 149.900 
OYSTICK CYBERMAN l 169.900 
OYSTICK OIGmJS l . 35.000 
OYSTICK F-116 l . 349 000 
OYSTICK FLIGH MAX+TOR l. 149.900 

JOYSTICK FLICHSllCK L. 119 900 

!JOYSTICK RICHlST..PRO l. 179.900 
JOYSTICK JETSTICK l. 89 900 
JOYSTICK MACH 1 Pl.llS l. 49 900 I 

~
OYSTICK MACH 1 l. 45.000 I 
OYSTJCK MARKll L. 219.000 
OVSTICK MILLENNIUM l. 55.000 
OVSTICK MUlTl SYSTEM l . 159.900 
OYSTICK PC +SCHEDA l. 60 000 

.JOYSTICK AAIOER 5 l . 39 900 I 
JOYSTICK ROCKFIRE l. 24 900 . 
JOYSTICK SV 200 PC MIS l. 35.000 
JOYSTICK MICROSWICHT INO. l. 44.900 
JOYSTICK VOLANTE F 1 l. 359 900 
DRIVE 3 .5 I .44 MB l. 59 900 

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITAUA - RIPARAZIONE, RICAMBI E ASSISTENZA IN SEDE • PREZZI IVA INCLUSA 



sommario Va bene; è successo ••• Quello che 
sembrava fino ad ora impossibile è 
accaduto. K, da questo numero, è 
aumentato di 500 lirette. Sparateci 

pure, magari con il classico fucile al plasma, oppure, come d 'uso in que· 
sti giorni, digerite il rospo. E non vi affliggete: se è vero che nella vita, 
specie di questi tempi, tutto aumenta, è altrettanto vero che fin dal 
prossimo numero vi aspettano nuove esaltanti e succulente sorprese! 

Renegade a pag. 32 

Bureau 13 a pag. 38 

.. , .. 

Brett Hull Hockey '95 a pag. 62 

Lost Eden a pag. 78 

TNT a pag. 96 

Prime impressioni ••••••••• 28 
Daedalus Encounter, una mega produzione con prota­

gonista la mai troppo citata Tia Carrere in splendida 

forma, inguainata nella sua tuta sexy ... 

Prove su schermo: 

Renegade •••••••••••••••••• 32 
Un simulatore di volo caratterizzato da una grande 

grafica lancia la sfida a X-Wing e Wing Commander 

2. Come andrà a finire? Basta leggere il servizio cen­

trale per avere l'agognata risposta! 

Bureau 13 •••••••••••••••••• 38 
La dura vira dell'investigatore qualunque in questo 

gialJo dalle atmosfere soprannaturali, meglio portarsi 

dietro un paleno di frassino e un po' d'aglio prima 

di "caricare" Bureau. 

Brett Hull Hockey '95 ••••• 62 
Ghiaccio bollente, in questa simulazione di hockey 

che promene di far rivivere le grandi emozioni della 

NHL e dei grandi scontri mondiali. Per runi i patiti 

dcl dischetto nero. 

Sim lsle •••••••••••••••••••• 72 
Ovvero come realizzare un'isola a misura d'uomo, 

intesa naruralmeore come attrazione turistica che 

risolva problemi ambiemali e ricenivi. 

Lost Eden •••••••••••••••••• 78 
Alla riscoperta dei dinosauri in questa avventura in 

chiave cretacea, con una grafica assolutamente stre­

pitosa. Ovvero, i dinosauri tornano a regnare! 

Fantasy & Fiction •••••••••• 89 
Torna la rubrica dedicata ai role-game da cavolo, alle 

carte da gioco e a tutto quanto fa tendenza nel 

mondo di "Fantasia e finzione"! 

TNT •....••.••••••••••.••.••• 96 
Dunque, dunque: termina la lunghissima soluzione 

di U.F.O. con la terza parte e la seconda parte di 

Alone in the Dark 3. Poi nuovissime le soluzioni di: 

Woodruff, Guilry e Death Gare, oltre alle solite 

quattro pagine di cheat. 

Rivlsla assoaata 
aO'Unione Slampa 
Penodi::a Italiana 

Pubolicazlone penodica mensile. 
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THECMLWAR 
Vi ricordate Field of Glory della 
Microprose? Si? Vi era piaciuto? E' 
molto probabile. 
In questo caso non potrete che 
restare incuriositi da questa 
novità, distribuita da Ubi·Soft, che 
si dipana attorno agli eventi bellici 
relativi alla Guerra 

d'Indipendenza 
Americana, In cui vedremo fron· 
teggiarsi le truppe del generale 
"muro di pietra" Grant contro 
l'astuto pari grado, il generale 
Lee. Ricco di opzioni e straordina­
riamente complesso The Civil War 
riuscirà a mettere alla prova aspet· 
ti della strategia bellic a che anco· 

ra, fino ad oggi, avevate igno· 
rato. Per PC, CD-Rom. 

TAKE YOUR BEST SHOT 
Avete presente quei personaggini tanto amati da Marco 

Giusti, di Blob & Blob Cartoon. Quei personaggi gemelli, apparentemente perbene, 

che, l'uno di fronte all'altro, si strappano il naso, si infilano candelotti nella collottola, 

in un crescendo di dispetti devastanti che travalicano lo scherzo spostandosi in maniera 

equivoca sul terreno dello scontro aperto 

senza pietà e riguardo alcuno? Bene, adesso 

sbarcano su PC. Edito da 7th Level, gli 

stessi che hanno messo in circolazione i CD 

dedicati ai demenziali Monthy Python, 

Take Your Best Shot, per PC e CD-Rom è 

un simpatico catalogo di efferatezze e 

sgarbi con azioni ripetute di raro sadismo, 

a cui eventualmente ispirarsi, nel caso ci 

si sia stancati delle solite cosine ... 

•••••••••••••••••••••••• 

ALIEN VIRUS 
Lo abbiamo 

detto e lo 
ripetiamo. Gli 
alieni sono dei 
fetenti, esseri 
incarogniti dalla 
lunga permanenza 

nello spazio, abba· 
stanza lunatici. E pure infetti. Il 
nostro eroe, in Alien virus, dovrà 

fare i conti con la solita base spa· 
ziale infestata da strane presenze, 

e con il loro a lito bestiale, che dà 
vita in condizioni climatiche parti· 
colari ad epidemie della peggior 
specie. Per PC e CD-Rom 
da 1.c.E. 
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Burn: Cycle 
In un medioevo prossimo venturo, in 
una società che ha dimenticato etica e 
valori si snoda un'appassionante storia 
ambientata in una metropoli futuristi­
ca. Grattacieli mastodontici incombo­
no opprimenti sugli abitanti. 
Le auto sono ormai scomparse da 
tempo, e ci si muove a bordo di piccole 
aeromobili (lifters). 
In questo rnicromondo cibernetico la 
figura emergente non è quella del ven­
ditore di fondi di investimento, ma 
quella, assai più reddittizia dell'hacker. 

Cos'è un 
hacker? Un ladro di dati 
naturalmente, che si insinua via 
modem nella grande rete informatica 
globale: il Televerse, per accedere a 
banche dati riservate e immagazzinare 
le informazioni acquisite in un apposi­
to innesto cibernetico locato nel suo 
cervello. 
Naturalmente il business è quello di 
rivendere poi le informazioni al 
miglior offerente. 
Questa è l'atmosfera di Burn: Cycle, 
questa nuova avventura per CD-i che 
si caratterizza per l'ambientazione 
cibernetica e la grande giocabilità. 
Cycle è stato tradotto in italiano per 
intero, e anche i dialoghi sono stati 
doppiati. 

SUPERKIT 
PER CREARE GIOCHI 

Due discherri per creare tutte le avvenni re 
videoludichc che volete. Questo in sintesi il 

concetto che sca al la base di SuperKit Creare 
Giochi, a cura di Claudio Romeo e AJessandro 

Valli, un manuale pratico (accompagnato come già 
decro da due floppy) per cimentarsi con successo 

nella difficile arte del programmatore di game. 
Potrete realizzare giochi di avventura, ma anche 

cruciverba e giochi di enigmistica con 
estrema facilità. Il tutte è edito dalla 

Apogeo di M ilano al prezzo 

••••••••••••••••••••••• 

ARCO 
VIRTUALE 

• • Q uante volte durante le 
• festività pasquali o 
• • natalizie vi è venuta 
• voglia di emulare Guglielmo 
• Tell e infilzare con un preciso 

dardo una mela oppure un 
avocado (a seconda dei 
gusti) sistemato con precisio· 
ne sulla testa di qualche 
vostro parente? Così, tanto 
per fare un qualcosa di diver­
so, per movimentare giornate 
spesso lunghe e noiose. 
Bene, allegri perché presto 

• potrete emulare il mitico 
• Guglielmo, senza peraltro 
: rischiare la testa di un vostro 
• congiunto. Infatti, la federa· 
: zione francese sta sviluppan· 
• do un sistema di tiro 
• • 

di 28.000 lire . 

con l'arco virtuale proprio per 
migliorare le prestazioni dei 
suoi atleti, il tutto sviluppato 
su tecnologia Macintosh 
(vedi foto). 
In attesa di vedere applicata 
questa nuova tecnologia su 
scala industriale vi preghia· 
mo di attendere qualche 
tempo prima di richiare la 
testa di un familiare ... il vir· 
tuale è in arrivo! 

• 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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WARRIORS 

Umorismo, un pizzico 

di demenzialità, com· 

battimenti molto vari 

con armi e personaggi 

molto creativi e musi· 

che DOC fanno sup· 

porre un game davvero 

molto intrigante. Per PC, 

PC CD-Rom . 

. : . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
: . 
: . 
: . 
• • 
: . 
: . 
: . 
: . 

CYBERPUNK 
&ALTRO 

Atreid 

Concept ha messo in cantiere e rea· 

lizzato un beat'em up piuttosto carino; 

una grafica fantasiosa con divertenti 

movimenti di ripresa e piani sequenza 

spettacolari. 

: • In arrivo tre titoli da srrillo a cura di Viacom; vale 
: . : • a dire, Paramount & company ... PC, CD-Rom, 
: • Macintosh potranno fremere accogliendo cose 
: . : • come Club Dead, o The Tale of Orpeo's Curse -
: • cavolo, i titoli divenrano sempre più lunghi ... - , a 
: . : • base di cyber-tossici nel solito filone cyberpunk 
: • con alcuni effettacci che probabilmente non vi farao- • 
: . . 
• • no riposare; o di sensazionali am10sfere in stile • 

- Myst. Cose grosse, probabilmente ... Aspettiamo comunque di testarne la giocabilicà. : 

• ••••••••••••• • •••••• • •• • ••••••••••••••••••••• 







Avere appena speso TUTTI i vostri risparmi, 

cornate a casa felici e contenti rigirando tra le 

mani la preziosa scatola di cartone che comie­

nc il videogioco più bello del mondo, queUo 

che ancora non avere, vi chiudete in camera, 

inserite i d isc hetti per l'ins tallazio ne c ... 

AAAAGH!ll L'installazione non riesce! Il 
computer s'è piamaro! A quesro punro i casi e 

gL sviluppi del la trama possono essere moke­

pfo, ne segnaliamo un paio era i piì:1 frequenti: 

caso A, passare almeno un paio di norri insonni 
a smanettare sul vostro PC cercando in qual­

che modo di fargli inghionirc i clischcrri o cli 
farg li leggere il CD-ROM (ma r isch iando 
così, non di rado, di causare gravi danni 

all 'appararo "cerebra le" 

dell'amico computer) oppu-
re, caso B, tornare furibondi 

dal rivendirore, con il vostro 

scontrino a sei cifre, convinti 

che vi abbia venduto dischet-

ti difettosi ... 

iccolo manuale 
contro la sfiga ... Ovvero quando 
il videogame.che avete appena 
comprato non ne vuol proprio 
sapere di girare ... 

senne come INSTALLAZIONE NO t 
RIUSCITA, ERRORE DURANTE LA 
LETT URA e si mil i. Mettia mo dunque a 

vos tra disposiz io ne la nos rra esperi enza 

"guerriera" co n un piccolo manua letto 

che, se volete, potete a nche conse rvare .. . 

Non s i sa mai! 

Movie Player 

Trovare un videogame che 

"non gi ra" sul proprio PC 

è cosa di tuni i giorni anche 

Could not open movle blam.mov 

per noi di K (memorabili 

sono state alcune " lorce", 

vere e proprie sfide perso-

nali, tra noi cd alcuni giochi 

che non s i smuo vevano 

manco di fro nte a configu-

razioni in sti le egizio-babi­

lo-aramaico), quindi abbia­

mo pensato plausibil e che 

Un classico desolante esempio di avviso dell' impossibilità 
di aprire un file o di un programma 

anche i nostri K-lettori (anche quell i più 

sgamati, dai) potessero scornarsi con la tri­

ste, frustrante real tà del gioco " piantato" 

dopo i tirali di aperrnra o delle impietose 

P.S. Siccome non è derro che rurri voi s iate 

dei "draghi " programmato ri, ci permettia­

m o d i comincia re da ll ' ABC p e r f inire 

comunque (a godimcnro dci "draghi") con 

la Teoria quantislica de lla relatività dcl 

DOS (scherzo ... ) 

REGOLAN° 1 

Conoscere ben bene il proprio PC. 
Ovvero, sapere quali sono le sue caratteristi­

che base. [ requisiti hardware, ad esempio, vi 

dico no quanto è "potente" il vostro amico: il 

tipo di macchina è daro da numerini e sigle 

varie che accompagnano la marca del compu­

ter come, ad esempio: 286,386, 486, D X2, 

DX4, Pentium ccc.; la memoria che gli per­

mette di lavorare si chiama RAM e tanto più è 
grande, tanto maggior carico di lavoro può 

assorbire; le potenziali tà audio e video sono 

espresse da schede come SoundBlaster o 

SVGA. ecc. In caso di dubbi, comunque, 

date un'occhiata al manuale di accompa­

gnamento del vostro computer. 

Non fate (un esempio a caso) come il son o­

scritto che, qualche tempo fa, s'è comprato il 
CD-ROM dei Pink Floyd e, abbagliaco dalla 

novid - l'avevano appena messo sullo scaffa­

le -, non s i è curato assolu tamente delle 

avvertenze. Tra queste, un bell'adesivo con 

la scrirta rossa "Only with MPEG" riporta­

ta in calce alle richieste hardware ... Si dà il 

caso che MPEG sia un particolare fo rmato 
per CD che consente una bella riproduzione 

video ed audio del tipo "film al cinema il 

sabato sera" e che richiede (sigh!) apposita 
scheda hardware del cosro di circa setreceoro­

mila lire sonanti e t intinnanti ... 

Che ho regolarmente sborsaro, il giorno dopo, 

per non fare la figura di quello che riporta 

ind ietro il CD ... Vabbè, ranro prima o poi 

dovevo prenderla lo stesso, dai! 



= - ------------ Cincmania '95 Error 

• Clnemania cannot flnd the data file . Either the CD is not 
lns erted, or the path to the data file is lncorrect. To correct this, 
lnsert the CO or run Setup again. 

Un (ahimè) troppo spesso ricorrente avvertimento: i l programma non ha trovato i 
dati necessari per avviarsi. Speriamo di aver solo sbagliato CD ... 

REGOLAN• 2 

Confrontare i requisiti di sistema che com­
paiono sempre sulla scatola dcl gioco (se non 
ci sono, non compratelo) con quelli del vostro 
PC. Controllate con attenzione soprarruno la 
RAM richiesta, il tipo di processore e la vclo­
cit.à in Mhz consigliati, la versione dcl OOS e 
le schede audio e video supportate. Molri pro­
duttori offrono i loro videogames sorro due 
possibili configurazioni: la "minima" e la "rac­
comandata". Se il vostro computer arriva solo 
alla configurazione minima richiesta dal gioco, 
è meglio rin unciare all'acquisto. (Sarebbe 
come comprare una Ferrari avendo la possibi­
lità di farla girare solo nel cortile di casa). 
Esisteranno sicurameme giocru altreccanro 
belli ma prodotti per un hardware come il 
vostro. Infine, anche se è estremamente spiace­
vole doverlo dire, non fidatevi mai troppo dcl 

negoziante (a meno che non lo conosciate 
bene) ... a volte ne sanno anche meno di voi! 

REGOLAN° 3 

Essendo comunque molto raro che un 
videogame ORIGINALE presenti difetti di 
funzionamento (una recente statistica ci dice 
che accade solo nell' 2% dei casi), se il gioco 
non funziona la causa è da attribuire o ad 
una scorretta installazione o, più probabil­
mente, ad un'errata configurazione d i siste­
ma. A volte i criteri di installazione cambia­
no radicalmente da prodotto a prodotto, in 
ogni caso, naturalmente, leggete sempre con 

anenzione la guida all'installazione (c'è 

sempre!) sul manuale del gioco. 
Se poi il PC vi avvisa, nel bel mezzo 

dell'installazione, che un Virus malandrino 
sta attaccando i vostri terrirori ... vi sta bene! 
Così imparate a non fa rvi passare il gioco e 
ad usare i dischetti originali .. . A parre gli 
scherzi, essendo altrettanto raro che dischet­
ti originali siano infetti da Virus, se appaiono 
messaggi del tipo VIRUS RILEVATO o 
ERRORE DURANTE LA VERIFICA, con 
ogni probabilità il vostro Anrivirus non 
"digerisce" la novità che vi piacerebbe instal­
lare. Prima di disarmare i vostri scudi protet­
tivi, comunque, potete sempre dare una pas­
satina di "disinfettante" ai d ischetti (che 
devono essere protetti in scrittura, ovvero 
avere i due fori aperti negli angoli). 

REGOLAW4 

E' imbarazzante doverlo specificare ma .. 
Accertatevi di avere accese le unità corrispon­
denti ai vostri "desideri" e, se dovesse compa­
rire una segnalazione dcl tipo "dispositivo non 
promo durante la lerrura'', assicuratevi di aver 
inserito e di stare operando con il disco giusto 
nel drive corrispondente (i floppy in A: e i 
CD-ROM in D:). Un mio amico, ad esempio, 
è diventato matto, una volta, perchè aveva 
"ciccato" iJ lato del CO ... l'aveva inserito al 
rovescio! Beh, basta reinserirlo e riprovare ... 
(vale anche per i floppy, sigh!) 

VENIAMO AL BELLO 
(cioè a mc ... ohi! o hi !) 

Quanta memoria di lavoro avete libera su l 

vostro PC? 
Per saperlo occorre vestirsi dei panni di 
Sherlock Holmes cd avviare una piccola e faci-

le indagine pseudo-scientifica. 
Intanto paniamo dall'assioma (verità inconfu­

tabile) che la famigerata RAM (acronimo di 
Random Access Memory) è strutturata fonda­
mentalmente in tre parti: memoria convenzio­
na le; me mo ria estesa (XMS) e/o espansa 
(EMS); memoria superiore. 
Ora, la prima domanda a cui dovere risponde­
re è: quale o quali di queste è usata dai videoga­
mes? Mettete le cuffie, avete dicci secondi di 
tempo per rispondere ... 
Risposta: i giochi sfruttano la memoria con­
venzionale (quella che viene solitamente utiliz­
zata per caricare il DOS, i vari programmi e le 
periferiche) del PC che, udite udite, è identica 
per ogni computer (640K !) a prescindere dal 
processore installato (386, 486, Pcnrium ccc.). 
Il guaio (qui cominciano) è che se le applicazio­
ni in uso sono molce, quel poco di memoria 
che resta spesso non è sufficiente a far girare o a 

caricare il vostro gioco. 
Seconda domanda: cosa si può f arc, allora, per 
migliorare la situazione? 
Una prima azione assai utile è quella di pre­
levare e "parcheggiare" i programmi solita­
mente residenti presso la memoria conven­
zionale (detti TSR ovvero Terminare and 

Stay Resident) nella memoria superiore. 
Seconda operazione assai utile è quella di 
"rubacchiare" i primi 64K della memoria 

estesa (ovvero la celeberrima "memoria 
alta") per dirottarli daJle parti del DOS. 
Infine, poichè mo lti videogiochi possono 
richiedere anche la memoria estesa {XMS) 
che, per intenderci, è quella che richiede il 
gestore H !MEM e c he fa funz ionare 
Windows, è bene che la stessa sia configura­
ta come memoria espansa (EMS). Tale ope­
razione è possibile grazie al DOS o, meglio, 
al driver EMM386 fornito con il DOS. 
Siccome dell'effettuazione tecnica di queste 
tre "manovre" sono pieni turti i manuali del 
DOS (capitoli "Gestione di sistema" e 
"Configurazione di sistema") soprassediamo 
e vi rimandiamo a quelli. Ubi maior, minor 

cessar! 
Resta ovvio, comunque, che per quanto la 
studiate, la settiate, la configuriate, la smi­
stiate, la memoria resta sempre quella... on 
insistete dunque a chiedere prestazioni da 

Formula I alla vostra Panda ... 
La memoria libera (ed urile) disponibile del 

vostro PC alla fine di queste operazioni (ma 
potete verificarla anche prima) si controlla 
digitando da 
C:\> la voce mem e premendo poi in vio. 
Apparirà la conturbante scritta "Dim. massi­
ma di un programma eseguibile" seguita da 
un numero: quella cifra sta ad indicare la 
vostra memoria convenzionale. Spero per 
voi che sia un bel numero ... 



OH MAM~ MEMMAKER! 

A parte il gioco di parole, MemMaker è il 

più semplice programma (preconfezionaco 

assieme al paccherto DOS dalla versione 6.0 

in poi) per configurare cd onimizzare prcs­
sochè automaticamente la memoria conven­

zionale del PC. Provare per credere. 

Come? Digitate da C:\> la voce memmaker 

e poi premere invio. 

Da qui seguite passo passo le istruzioni che 

vi vengono d:trc fino al completamenro del 

programma. 

Tenere presente che MemMaker va a mod ifi­

care automaticamente i file CONFTG.SYS e 

AUTOEXEC.BA T... ma potete fidarvi. 
Alla fine, se volere fare la "prova del 9" ridi­

gitare mem, poi schiacciare il tasto invio e 

confrontate la nuova configurazione della 

memoria con quella precedente. (Sempre 

che ve la ricordiate o che ve la foste segnata). 

ALTRI GESTORI DI MEMORIA 

Se poi volere il massimo, il non plus ultra dei 

gestori di memoria, il sottoscritto consiglia 

entusiasticamente QEMM dcll:t 

Quarrerdeck Office Systcms. Questo pro­

dotto non lavora e non agisce come rune le 

più comuni utility ma ha la pecu liare facoltà 

di compiere magie. Sì, proprio come David 

Copperfield (per chi non lo conoscesse, è 
quell'illusionista che ha fatto sparire, tra l'al­

tro, la Statua de lla Libertà sotto il naso di tre 

milioni di ncwyorkcsi e che, magia più gran­

de di tutte, la notte dorme - ?- con Claudia 

Sch iffer). Tra le magie più riuscite di 

QEMM ho visto con i miei occhi un 486 
DX2 con periferiche, programmi, patarine e 

popcorn gagliardamente a rrivi viaggiare 
con la bellezza di 632K di memoria liberi ... e 

se non vi girano i giochi così... 

YH 11.w lrled ID 9tllrtwltl tbe lncorrectCO. 
PleHe mate Sllfe yeu haYe CD fl htserted. 

MULTI CONFIG.SYS 

Data la varietà e la multiformità di richieste 

messe in opera dai vari videogiohi sarebbe 

cosa assai uti le ed opportuna quella di pre­

d isporre il proprio PC in modo che si possa 

facilmente operare un cambio di configura­

zione ovvero dotarlo, in altri rermiiù, di un 

assetto variabile. 

Questo per .non trovarsi, in breve tempo, 

con un affollamento di config.sys, bak,old, 

abc, one, cwo ... a spasso su disco rigido o su 

dischetti o, peggio, per non dover OGNI 
VOLT A mettere mano allo stesso solito 

sfigatissimo file. 
Le vie percorribili sono due: potere conser­

va.re un unico masrodonrico "coniig.sys" 

con cutre le variabili uti li e possibili (spesso 

accumulate nel tempo, gioco dopo gioco) 

entrando nel q uale, di volta in volta ed uti­

lizzando la parolina magica " rem " all'i nizio 

d el le righe di comando da disabi litare 

(potete escludere tutto ciò che no n serve 

espressamente per il g ioco), settare veloce­
mente il PC. La dicirura "rem" all'inizio di 

una riga dcl fi le di configurazione del sistc-

Quarterdeck Office Syste•s OPTIMIZE ? . 5 
Copyright Ccl 1989-1991 

I Enter for Expr ess F3 for Cus tom Esc to Quit 

Una schermata dal gestore di memoria più potente sul mercato 

ma intima infatti al vostro cervellone elet­

tro nico di non considerare la riga stessa. 

Oppure, seconda possibilità, potete prende­

re il manuale dcl DOS che avere lasciato 

nel la scatola originale fin dal momento 

dell'acquisto del computer ed andare alle 

pagine di spiegazione sulle "configuraziot1i 

multiple, creazione" e sull"'utilizzo di più 

configurazioni". Avrete così la possibilità di 

personalizzare il menù di avvio secondo le 

vostre esigenze e secondo il gioco con cui 
volete smanenare in q uel momento. Se vole­

te giocare a Wing Cornmander III , ad esem­

pio, porrete optare direttamente, in fase 
d'avv io del computer, per il config.sys più 

ada tto, cioè quello che avrete studiaco e set­

tato specificatamente per il gioco. 

MA A VOLTE SERVE COMUNQUE 
IL BOOT DISK ••• 

Intanto è meglio chiarire cos'è e a che cosa 

serve. Dicesi Boot Disk u.n apparentemente 
"comune" dischetto da 3,5" nel quale voi (o 

qualcun altro per voi) avere impresso turte 

le informazioni necessarie per far partire il 

vostro PC con la configurazione di memoria 

(ma non solo) desiderata. 

Costruire un tale dischetto è più facile di quan­

tO si possa credere. 

Cominciamo con un dischetto VUOTO, pos­

sibilmente nuovo. Formattiamolo inserendoci 

contemporaneamente anche i principali file di 

sistema: da 

C :\> digitate format a:/s e premete il solito 

invio. 

Poi arricchiamolo aggiungendoci i file CON­

FI G .SYS e AUTOEXEC.BAT così come li 

richiede il gioco (o i giochi): 

da C:\> digitate edit a:\config.sys e premete 

lllVIO. 

Apparii·à una schermata all'ii1tcrno della quale 

dovrete digitare, linea per linea, i seguemi 

mput: 

dos=high,umb 

device=c:\dos\him em.sys 

device=c:\dos\emm386.exe noems 

files=20 

buffers=20 

Attenzione, perchè se il gioco 1ichiede memo­

ria espansa (EMS), la terza riga va sostituita 

con la seguente: 

device=c:\dos\emm386.exe ram 

Se si tratta d i un CD-ROM occorre copiare la 

riga del driver di periferica corrispondente dal 

config.sys del vostro hard disk, che ad esempio ----



porrebbe assomigliare a questa (ma non è detto, 
fare .menzione): 

dev icch ig h=c:\ cdsru ff\ cd rv r.sys /a:O 
/d:mscdOO /f: l /s:O 

ed inserirla dopo la riga "buffers=20" 

Se, infine, è attivo sul vosrro disco rigido il pro­
gramma Doublespace, dopo l'ulcima linea digi­
tate il comando: 

devicehigh=c: \ dos\dblspace.sys /move 

Salvate, uscite daJJ'edicor premendo Alt-F, e 
passiamo ora al secondo file di sisrema ind i­
spensabile per un correno funziona mento 
dcl PC (e quindj anche deJ videogioco) OV\'e­
rO AUTOEXEC.BAT 

da C:\> digitate edit a utoexec.b:tt e premete 
in vio. Apparirà una schermata all'interno 
della quale dovete digitare: 

path=e: \ clos 
lh e: \####\mouse 
prompt $pSg 

{t .B. #### Y,1le per il nome della directory, 
di olito corrispondente al DOS, on: è allog­
giato il \'Ostro mouse) 

Se ~i tratca di un CD-ROM occorre inoltre 
copiare la riga del driver corrispondente dall' 
AUTOEXEC.BATdel vostro hard d isk, che 
ad esempit) potrebbe essere (ma non è detto, 
fate ancnzione): 

c:\dos \ mscdex.exe /d:mscdOOO 

Se il gioco richit.'de la scheda !?,r:tfica SVGA, 
occorre indicare aJ PC anche il percorso per 
arrivare al driver VESA (sempre che cc l'abbia, 
cfr. Rc:gola N° I) con una riga dcl tipo: 

e: \drivers\vesa.com 

Salvare e uscite dall'editor premendo Alt-F 

Ri,1, ,.i.ue dunque fiduciosi il computer (preme­
te contemporaneamente i tasti CTRL, ALT e 
CANC) lasciando inseriw nel dri,·cr il Booc 
Disk. li Cl)mputcr userà infatti quel disco come 
"d isco d'avvio" tral:tsciando, per questa volta, il 
proprio disco di riferimento usuale, solitamente 
quello dcll'h,1rd disk. 
Sarà un po' come fa r partire la macchina con 
una "be1l7ina" da Yoi elaboraca. Provate poi a 

caricare il gioco. Se ancora ,ivete <lei proble­
mi, utiliuate la seguente configurazione di 
sistema: 

Esempio di configurazione di sistema minima. Notare la dicitura " rem" all" inizio 
della terza e della quarta riga. Questa dicitura disabilita temporaneamente tutte 
le informazioni contenute in quella riga, consentendo un guadagno di memoria. 

Esempio di file Autoexec.bat ridotto ai minimi termini. Anche in questo caso si può 
notare la dicitura " rem" ali' inizio delle righe con i comandi disabilitati. 

device=c:\dos\himem.sys 
buffers=20 
files=20 
dos=umb 
dos=high 

con : dcvicehigh=c:\dos\ emm386.exe 
se avete bisog no di me mor ia es pa nsa 
(dovrebbe esserci una nota sulla scarola dcl 
gioco o dentro il manuale) 

Ricordatevi che quesco tipo di configura­
zione è ridona all'osso e disabilita quindi 
molte fu nzioni viceversa sol itamente e paci­
fica mente anivc. Ad esempio, se vi capicassc 
di dover digitare qualcosa e vi accorgeste che 
la tastiera sotto le vostre dira, inspicgabil­
mem e (almeno all 'apparenza), scrive quello 
che vuole, non pensare subito a srrani, male­
fici virus ... Come sempre, o quasi, - sigh! -
c'è una spicga7ione logica e razionale (mi 
sento ramo Spock quando parlo così): la 
configur.1zione minima adocrara con il Booc 

[)içk ha,, con ogni probabilità, disabilitato la 
rig.1 di comando della rastiera italiana e rni 
si.ne così scriYendo •,, ircu:dmenre" con 
quella americana. Tenere altresì presence che 
molci manuali di giochi, soprattutto quelli 
più complessi e ricchi dal punto di vista gra­
fico cd aud io, prevedono già la possibilità 
che si debba ricorrere ad un Boot Disk per 
farl i parti re (magari perchè il gioco ha una 
conformazione panicolare che richiede un 
settaggio "sui generis") e contengono una 
dettagli.Ha descrizione di tune le operazioni 
da effetcu.ire. 
Per finire, un ringraziamento ad Alessandro 
Chiappi per l'amichevole "consulenza" ed 
un ulti mo avvcrt imenco: ricordatevi sempre 
di espellere il Boot Disk prima d i riutilizzare 
nuov:1meme il computer ... la prossima volta 
che lo accenderete potreste avere bisogno di 
urilizzare un programma applicativo e vi rro­
vereste angosciaci a chiedervi: ~ma perchè 
non gira se fino all'altro giorno ... " 

Massimo Pantani 
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resenze f emmi­
. ' "intriganti " 

K v i guidiamo alla "scoperta" 
di questo nuovo fenomeno ... 

Protagoniste sinuose prese in prestito diret­
tamente dal cinema si muovono in ambien­
tazioni ad alta definizione grafica. 
Certo si trana solo di immaginj digitalizza­

te, eppure mai pixel furono così sexy e pro­
vocanti come in questi ultimj periodi. 

Di cosa sto parlando? Beh, semplice: è 
innegabile che la tendenza di qucsLO fine 

secolo riguarda l'i nscrimenco di immagini 
filmare all'interno di videogames sempre 
più sofisticati dal punto di vista grafico. 
Wing Commander, Hell, l'imminente 
Daedalus Encounccr sono esempi assai rap­
presentativi di quello che sto scrivendo. 
Gli attori com inciano ad essere non p iù dei 
transfughi dcl cinema, richiamati dal 
mondo dei videogiochi perché sottoccupati 
o dimenticati dal magico mondo ho lly woo­

diano. 
Per niente; se così è stato, lo stato solo per 
il primo periodo pionieristico, o ra le star ci 
sono sul serio e che star: Tia Carrcre, 

Stephanie Seymour ... Ehi, un momento ... 
ma sono donne! 
Si proprio donne: cururù in cerca di guai 
come canterebbe il buon Zucchero, e di 
guai nelle complesse trame videoludichc ne 

trovano eccome! 
Ma non voglio parlarvi dci rischi che il gen­
til sesso corre tra un'avventura in grafica 
renderizzata e un'altra, ma di un aspetto 
assai più interessante e a mio avviso eviden­
te: la sempre più massiccia presenza 
dell'elemento femminile all'interno dci 
videogiochi. 
Ma non si tratta solo di questo, altrimenti 
Silvia se la prenderebbe a morte accusando­
mi d i una sorta di sciovinismo di vecchio 
retaggio, la verità è che le figure femminili 
che scorrono sul monitor sono sempre più 



pro\•ocanu; e 
non un caso! 
Basta guardare le 
forme procaci di 
Tie Carrcra 
inguainate in una 
ruta che ne sot­
tolinea la femmi­
nilità esplosi\'a, 
che rubano lo 
schermo alle 
grandi elabora­
zioni grafiche di 
Dacdalus 
Encounter. 
Oppure gustarsi 
l'introduzione di 
Noctropolis in 
cut una provo­
cante vampiressa 
10 SOltO\'eSte 
(Succubus) seduce il malcapitato di turno. 
E che dire dell'esplosiva Stephanie 
Seymour protagonista di HelJ? 
Tutto questo spiegamen­
to di curve sembrerebbe 
avvallare l'ipotesi di una 
certa tendenza, per così 
dire, alle atmosfere sexy 
che imperversa nel cine­
ma, nella narrativa e sui 
giornali sia naruralmeme 
passata all'ambito video­
ludico, permeabile a 
ricevere novità e tenden­
ze dei "media''. 
Il fatto che una bella 
ragazza in abiti ridotti 
faccia vendere più giornali o vedere più 
film è un fatto risapuro, basti pensare al 
successo clamoroso di film come 
Rivelazioni che rutto 
sommato al di là di 

marketing. 

visto/non visto 
che risulta essere 
uno degli ele­
menti più inte­
rcssanci dcl filone 
sexy. 
Qui ndi l'assioma 
sembrerebbe 
semplice: belle 
donne= successo 
di vendica. 
E in effetti la ten­
denza delle 
software house 
ad inserire volei 
fem mi nil i piurro­
sro attraenti nei 
loro lavori inte­
rattivi sembra 
delineare una 
precisa scelta di 

Una scelta pericolosa, perché alcuni pro­
doni come Voyeur, tanto per prendersela 

con qualcuno, lasciano 
piuttosto interdetti. 
Il primo pensiero è: ma è 

un gioco oppure un lun­
gometraggio stile "Colpo 
Grosso"? 
In effetti battuta a parce, 
lo stato d'animo che si 
avverte interagendo con 
Voyeur è proprio questo. 
C'è la sensazione che si 
trascuri sempre di più la 
giocabilità di un game per 
privilegiarne altri aspetti 

che dovrebbero essere solo un gradito con­
torno. Come dire: "Beh, ci sono le donnine 
piacenti ... cosa vuoi di più? Non avrai mica 

un'esile sceneggiatura 
basata sul classico 
rovesciamcmo dei 

Sefe SH -
I 1•1 M111'a lul•• 

ruoli, gioca tutte le 
sue carte sulla pro­
rompente femminilità 
di Demi Moorc. 
Intendiamoci, non sto 
parlando di spettacoli 
pornografici, benché 
anche nel settore dcl 
CD-ROM non man­
chino le alternative 
anche in questo senso, 
ma di quel filone sexy-soft in cui lo stimo­
lo maggiore deriva proprio da quello che si 
lascia immaginare all'utente (spettatore, 
videogiocatore o letcorc). Il classico 

la pretesa di giocarci pure?!". 
Eppure la risposta dovrebbe essere: "Sì, ci 
voglio pure giocare!". 
Proprio per questo in redazione stiamo 

stati un po' indecisi sull'opportunità o 
meno di recensire Voyeur, abbiamo tenten­
nato e tentennato, non riuscendo a prende­
re una decisione, poi ho finito per parlarne 
io in questo articolo perché ci sembrava 
che non ci fosse ro i requisiti min imi per 
accoglierlo nel lo spazio delle recensioni, e 
anche perché l' idea che venisse fatto un uso 
così diretto e strumentale di filmati a sfon­
do sexy sullo stile di "Colpo Grosso" solo 
per vendere un prodotto proprio non lo 
digerivamo. 
Ci sembrava un ulreriore attentato o viola­
zione al fantastico mondo dei videogames, 
non è che noi siamo puri tani, intendiamoci, 
le nostre reazioni ormonali alla vista di Tia 
Carrere sono omologabili come normali, 
però non ci piace l'idea che il videogame 
diventi un ricettacolo di mode: manca che 
ci mettano la pubblicità, e poi sembra vera­
mente di guardare la televisione! 
Insomma, belle donne sì, per solleticare i 
sani pruriti del popolo maschile sempre 
sensibile a qucsco genere di cose ma sempre 

con un'attenzione al gioco che non deve 
mai scadere a pretesco .. . 
Senza poi dimencicare che nel numeroso ed 

eterogeneo mondo videoludico non manca­
no certo le "giocatrici" che giustamente 

atmosfere da strip-maschile. • 
P°"<bb0<0 "'fam><O un v;doog>m<S oon ,,. 



Vendo, scambio e compro giochi per AMIGA 

500 e PC. inol tre vorrei scambiare consigli su 

giochi. Chi è interessato o vuol chiedere ulterio­

ri informazioni, può telefonare allo (0882) 

412002 e chiedere di MARUZZI ANTONIO, 

oppure scrivere o : Moruzzi Antonio, via Do 

Monte n. 91 , 71O13 Son giovonni Rotondo 

(FG). 

Vendo drive esterno per Amigo o L 100.000. 

Vendo anche memoria interno MOD. A-501 

dotato di dock o L. 70.000. MAX SERIETA' 

T elefonotemi allo 0965/ 64207 4 possibilmente 

dalle 15 olle 18. Maurizio. 

Vendo per PC i seguenti giochi originali - rigo­

rosamente originali (completi di confezione e 

manuale d'uso originali): 

-Dune (lto) 

-Indiano Jones ond the Fate of Atlontis (Ilo) 

-King's Quest 5 (Ilo) 

-lost in Time 1 & 2 (Ilo) 

Tutti o metà prezzo. T elefonore al numero ... 

0984/ 463655 e chiedere di Giuseppe. 

Vendo Amigo 600 con Hard Disk, diversi gio­

chi (tra cui Flashback e Syndocote) Joystick e 

programmo per creare giochi, monitor l 084 S 

e stampante o colori MPS 1550 C. Compreso 

nel prezzo, Amigo CD32 con 4 giochi, tutto in 

ottimo stato. Prezzo do concordare. 

T elefonore al numero O 184/ 689618 Mo reo 

(ore serali). 

Vendo Amigo CD32 3 mesi di vita (documenti 

con garanzia) + 3 CD+ l joystick + CAD 

SCART l. 500.000. Oppure scambio con 

Amigo 1200 pori requisiti. Inoltre vendo rivi-

sie K, CVG, The Gomes Mochine annate 

92/93/94 o L.2.500 cod. oppure in blocco. 

Gianni Delle Donne: via Morono-Quarto 

n.8/ A - 80016 Morono (NA) 081/5861528 

Vendo Mega Drive con joypod o 6 pulsanti, 

adattatore per giochi giapponesi, americani, e 

molti giochi tra cui: NBA JAM, Mortai Kombat 

1 e 2, WWF Royol Rumble, Sonic 2 ecc. 

Prezzo stracciatissimo. 

Ennio Tel. 051/502494 

Cerco disperatamente i seguenti giochi di stra­

tegia per P.C.: Worlords, Empire de Luxe, 

Civilizotion, Dork Legion, Lords of the Reolmo, 

Master of Mogie, Worcroft, Dune 2. Telefonare 

allo 080/922418 e chiedere di Vito. 

Cerco per PC i seguenti giochi: 

Ultimo VII porte Il: The Serpent lsle, The Lost 

T reosures of lnfocom I e Il. Cerco inoltre owen­

ture testuali vecchie e nuove. T elefonore ore 

serali al numero 06/9870751 . Adriano. 

Attenzione! CD-ROM vari: cliport, utility, 

immagini, multimediali, musicali etc ... utente 

MSDOS vende o scambio. Inoltre: basi midi 

Vendo per Amigo i seguenti titoli originali: The 

Godfother (L.30.000), Predotor (15.000), 

Operotion Wolf (20.000), Golden Axe 

(25.000), Terminotor 2 (20.000), lndionopolis 

500 ( 15.000), Sensible Soccer lnternotionol 

(25.000), FIFA lnt. Soccer (60.000), Connon 

Fodder (40.000), Amos the Creotor (100.000), 

Manuale Amos ITA su dischetto (25.000). Per 

l'acquisto di due o più titoli pago io lo speso di 

spedizione. 

Alberto Bottistutti - Via Mazzini 79 - 33016 Pon­

tebba (UD) - Tel. 0428-90775 (dopo le h.20) 

Cerco inoltre Mortai Kombot 2 , Dune 2 , 

Zeewolf e Skidmorks per i quali offro uno o più 

dei titoli già citati. 

Attenzione! cerco urgentemente i seguenti gio­

chi originali per A500: Silenl Service 11, Ancient 

Art of Wor in the Sky, History Line 1914/18, 

Connon Fodder. Pago bene!!! 

Carmine 0871 /891144 ore posti! 

Inoltre, vendo moltissimi giochi originali per 

AMIGA o prezzi ribassati (es. Cop, Shodows­

londs, Loom e tonti altri!). 

Scambio e/ o vendo software per PC o prezzi 

vantaggiosi. Vendo, inoltre, PC 386 40 Mhz e 

cerco e scambio, titolatrice 

professionale Bouer mod. 

VTG-100 Multi standard 

accessoriato, vendo o 

cedo in cambio di tastiera 

muto con interfacc io 

midi . Esamino altro . 

Astenersi perditempo. Se 
vuoi saperne di più chio­

ma lo 080/5325575 e 

chiedi di Francesco. 

r-r-:--~--.:6:.:M-=-b -=d~i RAM:._ I SVGA 512 anche separatamen­
te. Fabio Pontano. 

Tel. 091 / 8981076 

Offertissimol Vendo A600 pratica­

mente come nuovo, completo di 

imballo originale, sistemo operativo, 

manuali e mouse, o sole L390.000. 

Nell'offerto sono compresi i migliori 

giochi per Amigo . Walter 

0583/ 62465 (dopo le 19.00). 
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A.mazing Dictionary 
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l: tll'lilllLÌoni rnrrdl.1111L"llll: 

• memoria. 
Oggi c'è un nuovo modo di 
imparare <Li\'ertendosi: 5 nuo,,i 
CD Rom di RCS 'ew Media, che 
Li accompagnano nelle 
scoperte più 
entusiasmanti. che fanno 
banere il cuore e la\'Orare 
il cerwllo. a tutte le età. 
Tra parole. \'ideo. foto, 
musica, grafici e 
animazione. potrai 
apprendere i misteri del 
corpo umano. della tecnologia, 
delle parole e delle cicnzc. 
Sempre alla guida di una 
"spedizione" in lingua inglese, 
che comandi tu in modo 
interattivo. Lo dicevi sempre 
che doveva esistere il modo 
per imparare divertendosi. 
E oggi c'è, in 5 CD Rom che 
non puoi perdere. 

• • • 

• • • 
• 

• • EH:\\ I L\l.., • 
1qdopnli' I 1 t: 

• :;u.0011 10..:1 • p1u d1 :;:;11 1.,tt1gr.1h« ,. 
illu,trazioni • oltre !ti .inun.11io111 .1 tuno 
xhdlllO • l~) ,lllllll,1/111111 • i.!fl'i l1k' d1 

\olnnn.1 'nno1.1 • .t~h.lto 2 cm.: 

--------
~Sì' voglio vedere subito tutte 

le opere Dorling Kindersley e 
risparmiare 5 .000 Lire già al 
primo acquisto. Con questa richiesta 
invio 5.000 Lire come contributo spese. 
Godrò quindi di uno sconto immediato di 

5.000 Lire al mio primo acquisto, sia che lo 
effettui in negozio. sia che richieda di inviarmi 

l'opera direttamente a casa. 

Cognome---------------------

Via ---------------- N° ------

CAP ---- Località ------- Pv ------

Pref. ____ N° telefono _____________ _ 

Compila, ritaglia e invia in busta chiusa a: 
RCS New Media e/o Simad - c.p. 159 • 2404 7 Treviglio BG 

• prununu.111 • 1-.l~lll p.1role •p1u d1 
• I . IH~I ill1htr.1zioni •nhr.: 1111) 11d1\llL' 

• • • 
~ h1Ks1rc· pop up • iì'ill ~mmuz11i111 

•audio -1 01«· 

• • • , . 
• • • • • • 

• Tlw l 'ltima.1e 
Humar. Bmh 

• •)11 t IUU h:nnm1 pronunri.111 .: "nlll 
• p111 d1 l.!X~J dhNr.lZIPlll • ollrt' 

- .DI MI I llk.Jll' l' lln1•,1rc· pop up • 
i1ltrl• IJH ;mun.1t1<1ni • I llHI 'unni l.'d 

t>ff<"m "mori • .iudio J or.1 



Questo mese vi P.roponiamo 6 novità "succulente" per tutti i folli 
smanettatori del ioypaCI. In P9rticolare occhio a Panzer Dragoon ... Secondo il 

nostro modesto pprere p<?trebbe essere uno dei giochi rivelazione del '95, solo 
per fortunati possessori di Sega Safurn, purtroppo ... 

PANZBl 
DRAGOON 
Vi piacerebbe 
avere un 
dragone come 
compagno di 

· h" e ? gioe 1... ome. 
Preferireste un 
cagnolino? 
Il dragone rischia 
di riportarvi il 
giornale flambé? 
Beh, comunque 
ha i suoi vantaggi: 
provate ad 
aizzare contro 
chi vi importuna 
un dragone 
sputafiamme, vi 
assicuriamo 
che è molto più 
efficace. 

Anno di grazia 2027. In 
uno sperduto pianeta di 
un lontano sistemo solare 

(praticamente più lontano di 
così non si può!) c'è uno situo· 
zione un po' teso. 
Ah, dimenticavo di dirvi, per 
vostro informazione, che il pio· 
netino è collocato nella famige· 
rato zona K27 nell'orbita d i 
Syllion. 
Comunque, il pianeta in que· 
slione è abitalo da due popoli: i 
guerrieri dell'Apocal isse deten· 
tori del potere e depositari del 
maleficio di Golindo e i ribelli 

Sega Saturn 

che hanno come unico scopo 
nella vita di delegittimare i 
sovrani cattivi. 
Le opposte fazior:ii possono con· 
tare su una fauna piuttosto colo­
rita: dragoni volanti, pseudo 

Genere: 
Avventara 

Difficoltà: Alta 

Naanero di 
giocatori: 1 

cammelli-bipedi ecc. ecc. ·tutti 
mostrini tratti dalla mitologia 
turca·. 
Utilizzando questi preziosi 
alleati i guerrieri delle due 
fazioni si fronteggiano in epici 

Grafica 

duelli aerei (in groppa ai drago· 
ni) e non, nel deserto di Tibog. 
Bene, a parte l'ambientazione 
sti le "Dungens & Dragons" que·· 
sto Panzer Dragon si fa apprez· 
zare per la grande grafica in 
3D ad altissima definizione che 
supporto una grande giocabi­
lità! 

VOTO 
920 Glocablll'là 

-, ~ ~ . . ~ ~ ---
Faffore K 



ADDAMS 
FAMILY 
Il 
Un videogioco 
con gli Addams? 
Non compratelo!!! 

S
cusate mo allo pubblicità 
dello Hondo non si sfugge: 
ti ronzo in testo per mesi e 

mesi, poi, come in questo occa­
sione, quando trovi il modo di 
sfruttarlo per un sommorietto: 
non puoi esimerti dal prenderlo 
in considerazione. 
A porte queste piccole disquisi­
zioni il seguto di Addoms Fomily 
presento lo solita struttura a 
piattaforme, però in 3D, un po' 

Hockey on the 
rocks? 
Con ghiaccio 
naturalmente! 

casa: Time w...... 
lnteracdve 

• I 

Super Nintendo 

~ 
g 

sullo stile di Zelda. 
Il protagonista 
assoluto di questo 
sequel è lo zio 
Fester che deve 
ritrovare: Morticia, 
Gomez, e gli altri. 
Umorismo, buona 
giocabilità e otti-
mo sonoro per­

mettono a questo secondo episo­
dio di migliorare ulteriormente il 
primo capitolo della serie. 
Indicatissimo per tutti g li amanti 
dei plotform! 

casa: OCEAN 

Genere: Platlorm 

DilHcottà: Media 

Nmnero di 
giocatori: 1 

VOTO 
870 

Grafica 

Sonoro 

Glocabllhà _______ .._.._,,.._. 

Fallore K 
- - - - - .___ ._. .._. ._,, .._. 

Sega Mega Drive 
U

no delle più belle simula­
zioni di hockey su ghiac­
cio di sempre, del resto il 

nome di Woyne Gretzky, cam­
pione incontrastato dello NHLPA 
suono come garanzia assoluta. 
In questo simulazione di hockey 
avrete a disposizione le 26 
squadre ufficiali dello NHLPA e 
6 squadre internazionali, per un 
totale complessivo di oltre 600 
giocatori. 
E' possibile scegliere una moda­
lità di g ioco tradizionale, con il 
rispetto di tutte le regole di gioco 
e uno modalità "brutale", in cui, 

Grafica 

com'è intuibile, l'atmosfera è 
più olla "Rollerboll" ! 
La grafica è di buon livel­
lo e la visuale del gioco 
è sul lato lungo del 
campo, e questo proba­
bilmente rappresento un 
ulteriore vantaggio del 
gioco. 

-- ..___ --- ...____ ---- ..___ --- ~ ~ ~ 

Geiuoe: srm.anore 
dllockey 

Difficoltà: Alta 

Numerod 
giocatori: Fino a 4 

VOTO 
858 

Sonoro 

GlocabllMà 

Fallore K 

------~~~~ 



Se odiate il 
tandem e siete 
dei single convin· 
ti che non hanno 
bisogno di niente 
e nessuno, allora 
il monociclo è 
quello che fa per 
voi ... C'è un unico 
problema: il 
portapacchi dove 
si mette? 

Uno folle corsa su monoci­
di, sfidando mille insidie? 
Non c'è problema: abbia­

mo quello che fo per voi! 
Immaginate, infatti, Motocross 
Maniacs per Game Boy trasferi­
to su Super Nintendo, con tutti i 
vantaggi dello grafica a 16 bit: 

TRUE 
LIES 
E' più facile 
scrivere giusto 
il nome di 
Schwarzenegger 
oppure terminare 
True Lies? In 
questa recensione 
cerchiamo di dare 
una risposta 
a questo 
inquietante 
interrogativo. 

Come anche i meno acuti 

avranno capito, True Lies 

è liberamente, neanche 

tanto, ispirato al film di James 

Cameron con protagonista il 

mitico e corpulento Schwarzie. 

Super Nintendo 
casa: l\INTENDO 

Genere: 
Grafica 

Corsa su ruota 

Diflicaltà: Alta 

Numero di 
giocatm•i: 1 

VOTO 
873 

ecco, avrete un'idea piuttosto 
precisa di cosa vi aspetti giocan­
do Unirally. Si tratto infatti di 
uno corsa per monocicli senza 
ciclisti. Piccoli, all'apparenza 
fragili, "monoruota che schizza­
no come indemoniati su covi, 
fili, con i pedali che ruotano vor­
ticosamente come se a pedalare 
fosse un fantasma! 
C'è la possibilità d i scegliere tra 
un'infinità d i circuiti per mettere 
alla prova le vostre doti di velo­
cisti, e sopratutto di equilibristi. 
Unirally, anche se il nome fo 

ossononanzo con un pneumati­
co, è un gioco molto originale, e 

Super Nintendo 
Si trotto di uno sporotutto di 

buon livello grafico che si svilup­

po attraverso uno serie di labi­

rinti dove dovrete condurre con 

sapienza il buon Schworzie. 

Come grafico ricorda forse un 

po' T ower Assault per Amiga, 

però qui la definizione è 

senz'altro maggiore. 

La storia è semplice e pretestuo­
sa -in fondo si tratta solo di spa­

rare sfogandosi un poco- un ter­

rorista medio-orientale, Aziz -

che non e' entro niente con il 

turco di "Mediterraneo" - minac-

Getuoe:: SpmialutlD 

Ollficoltà: 

eia di far saltare con un ordigno 

nucleare, di cui si è appropriato 

illegalmente, uno zona degli 

Stati Uniti. L'imperativo è uno 

solo: fermarlo! 

Grafica 

l'estrema originalità rappresenta 
proprio il suo pregio maggiore! 

Bevatlsslma VOTO 
900 Glocabllltà 

Numeroll 
giocatOl"i: 1 Fallore K 
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HEBEREKE'S 
POPOON 

Potrebbe sembrare il tipico 

"giochino" per minori di 

14 anni, e invece, anche se 

siete un po' più grandicelli, vi 

divertirete un mondo con questo 

puzzle game dai mille colori e 

dalle infinite sorprese. Intanto, a 

gioco aperto, si scopre che è 
come se ci fossero due giochi in 

uno: a seconda della modalità 

che si sceglie all'inizio, quando 

ci sono da settare le varie opzio­

ni, si può infatti entrare nel 

Game Mode Play (e si ha a che 

fare con un gioco a metà Ira il 

Tetris e Forza 4) oppure nello 

Story Mode Play (gioco di 

plattform nel quale si avanzo 

Super Nintendo 
All'apparenza 
un gioco per 
bambini ... ma se 
lo comprate per il 

lungo una mappa fiabesca 
dovendosi esibire, di tanto in 

tanto, in qualche amichevole 

combattimento). I protagonisti 

del g ioco sono alcuni simpatici e 

graziosi animaletti stilizzati (io 

ho riconosciuto un pulcino, un 

micio e un pesciolino) dai nomi 

insoliti: Hebe, Oh-chan, 

Jennifer, Sukezaemon, se non 

fosse che li hanno creati i nostri 

amici giapponesi . 
Hebereke's Popoon è un gioco 

che si preannuncio od a lta lon­

gevità e, nonostante le apparen­
ze, risulterà difficilotto per i più 

piccoli che, per quanto svegli e 
svelti ad imparare, difficilmente 

Grafica 

fratellino o per 
i vostri figli, 
poi finisce che 
ci giocate voi ... 

casa: SU\ISOFT 

Genere: PUzzle & 
Plalloi111 

Dìfficoltà: 
Nessuna 

VOTO 
700 

Sonoro 

Glocabllhà 

l\Unero di 
giocatori: Ano a 8 

- ,_ ' ,_ ~ -- ---
Fallore K 

masticano inglese. Per questo, a 

nostro parere, almeno per loro, 

g li importatori dovrebberro 

impegnarsi ad allegare le istru­

zioni in italiano. Intanto ci gio­

chiamo noi .. . 



va mistura la scelta è caduta sulla 
Microprose. L'ambientazione - estrema­
mente reale, è quella di un futuro in agguato 
dietro l'angolo, dove il costante pericolo 

che richiede il vostro interven­
to è dato dai molti pseudo lea­
der impazziti (à L:i Saddam per 
intenderci) che minacciano la 
sicurezza del vostro Paese. 
Grazie ad un semplicissimo 
impiego dcl mouse è possibile 
occuparsi di tutto: dalla "A" 
come armamenti (da seleziona­

re e caricare", sino alla "V" di velivolo 
impiegato (ne avete a disposizione tre: un 
caccia F-22, veloce e con armamento "leg­
gero"; un bombardiere A-12; un FA-18 









State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida 

900+ Un classico. raccomandato senza riserve. 

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

700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 

600-699 La "zona di confine", un gioco con questo voto è un buon gioco "se vi piace il genere" 

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

4D0-499 Problemi di giocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 

300-399 Non solo la giocabilità è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso. 

200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. 

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

Sotto i 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis. 

PROVIOl <a fondo) & 
GIUDICIOl (alla grande) 
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Ovvero se 

vale la pena di spendere I sudati risparmi 
per un gioco. Il n1pporto è dato dal prezzo 
del gioco e dalla qualità. L' Indice sale al 
massimi livem quanto più Il gioco è bello e 
quanto meno costa • 

in questo nuovo box trovate 
le indicazioni s ui giochi che ricordano di 
più il titolo recensito. 
Insomma alcuni consigli per chi vuole 
approfondire l'argomento 

DB 
I pregi e I 

difetti del gioco sintetizzati in poche frasi 
significative. Forse è troppo difficile, o ha 
un'inte rfaccia Innovativa, ecc .•. 

Una predizione dell"aspettatl· 
va di vita" del gioco. Uno sparatutto ,....,.. 
tico e colorato potrà avere un fascino 
immediato, ma lo giocherete tn1 un mese? 

Il punteggio che quantifica Il 
valoN globale del gioco, ffPNUO In mli ... 
almi. Il caro, vecchio K·Voto, in-. 
Quattro voti secondari qumltlflc.ao con 
puntenl da 1a10 la gndlca (Gl, 11 sonoro 
(Al. l'Impegno intellettuale (Qll rlclliHto e 
Il divertimento c-......VO • Il fllttore K 
(FKI offerto dal programnui. 
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Nel siste ma solare Jacob's Star vengono invia ti I pilo· 
Come in tutti i simulatori di volo le vlauele di gioco 6 ti più strambi di tutto l'universo ••• il fatto che cl alate 
on prima persona e mostra le plencla del comandi finiti pure voi dovrebbe farvi rillattere. 
nella parte bassa dello 10Chenno. ; : • 

. . . . . :· ~· . : .... ~~\~~· i . . 
- . . ... ~~~'-- ··. 





Genere: Simulatore di volo 
Casa; SSI 

Sviluppatore:Midnight Software 

tre un CD • singola velocità e 
almeno 15Mb d Mrcl disk libero. 

Supporta tutte le~, lii SocN 

Canvas, Soundsc:ape • Gnnri• NMlve 

Mode. 







Genere: Avventura 
Casa: ReadySoft 

Sviluppatore: Interno 

PC CD-ROM 

....,,. un lettore CD dou-

ble speecl • 13 llb di hard 

disk. E' caklllmenle con91gl .. ta UMI 

scheda sonora (aupporta tutte le plil 

diffuse) 







Genere: Avventura 
Casa: Renegade 

Sviluppatore: Binary Illusions 

El 
Contro 

PC CD-ROM 

VGA e supporta come schede 

sonore: Adlib, SoundBlaster e Roland. 

Attenzione, inoltre FAQ richiede ben 

620 K di memoria convenzionale per 

girare. 



I vostro corpo è stato 
to in un ammasso di 

lia e muscoli, che ricorda 
cino quello che rimane 

o n frontale a 180 all'ora 
con una Panda (lo so la Panda 
non va a 180 all'ora ma già 
che si parla di fantascienza ne 
approfitto): a questo punto 
dovete farvi forza, scacciare 
pensieri tremendi del tipo: 
"Mio Dio, ma tutta questa 
ferraglia non arrugginirà 
mica?" e cercare di riportare 
a casa la pelle con annesse v iti 
e bulloni. 

ELEMENTI SALIENTI: 

L'ANTEFATTO 
Siete stati crasformari da uno scienziato 
pazzo in una specie di pastamatic semovente, 
e questo vi secca non poco. 11 vostro corpo 
ha subito delle trasformazioni tremende, che 

a confronto quelle dell'epoca puberale sono 
una sciocchezzuola. 

IL CATTIVO 
Ammesso e non concesso che l'androide che 
rappresentate sia l'espressione del bene, allo­
ra il cattivo è con ogni probabilità il dottor 
Mastaba che ha in mente un progettino 

ambizioso: creare un 
esercito di uomini bio­
nici per conquistare 
l'Universo. 

LA SCENARIO 
L'ambienrazione è 
quella della base/ labo­
ratorio del dottor 
Mastaba: molta tecno­

logia, lunghi corridoi 
alla System Shock e 
una serie di creaturine 
cibernetiche che cer­
cheranno di ostacolarvi 
in tutti i modi. 

GLI OBIETTIVI 
Quello principale è di uscire immedia­
tamente dalla cella in cui vi risvegliare 
rinchiusi e in cui prendete coscienza 

della nuova situazione fisica che vi 
caranenzza. 
In seguito potrete anche preoccuparvi 
di fuggire dalla base prima che salti 
per aria e di sconfiggere il dottor 

Mastaba e i suoi 

aguzzini. 

GLI OPTIONAL 
Come uomo bionico avete una 
serie di sconcertanti vantaggi: 
• Una forza mostruosa (la 
forza di dieci uomini, più o 
meno come una Pastamatìc, 
appunto!) 
• Un dispositivo video fissato 
al polso che vi da la situazione 

virale e vi consente di gestire in grande 
libertà gli oggetti che raccoglierete nel corso 
dcl gioco. 

L'ENERGIA VITALE 
Andate a pile, e anche se questa può sembra­
re la battuta migliore di questo irriverente 
inizio dì recensione, si tratta della dura 
realtà! 
Per ricaricarvi dovrete, nel corso dcl gioco 



Ambientazioni 
alla System Shock 

e il solito 
"dottorino folle" sono 

gli ingredienti 
di Bioforge 

inserire delle comuni batterie nell.l vostra 

gamba, il fatto che sia stato scelto un orsetto 
per la pubblicità della Duraceli non deve 
offendere la vostra suscettibilità: verrà anche 
il vostro momento! 

Bene, avete i sei clementi salienti di questo 
gioco, provate a tagliarli e a incollarli a caso 
sulle recensioni di System Shock oppure 
Cyberwar, o ancora Creature Shock. 
Ora provate a leggere le recensioni con i 
ouo\Ì inserimenti e noterete con grande sor­
presa che non cambiano poi di molto, anzi, 
la loro linearità sembra non esserne per nulla 
turbata. Morale della favola: Bioforge non 
apporta novità determinanti nel genere bio­
nico/cibemeàco tanto ben .rappresentato da• 
Systcm Shock, ramo che la trama, lo svolgi­
mento, le ambientazioni, sembrano simili, 

insomma nulla di nuovo sul fronte di questi 
arcade/futuristici. Poteva però la Origin rea­

lizzare un prodotto che, seppur non origina­
lissimo, non fosse all'altezza della sua fama? 
Risposta: no! 
Infatti Bioforge pur concedendo l'inevitabile 
tributo di grafica e giocabilità ai titoli già 
citaci, presenta non pochi elementi migliora­
tivi. ùmanzicutto la grafica, di grande livello 
con sprite a pieno schermo impressionanti, e 
poi un sonoro veramente invidiabile. 
Naturalmente la definizione grafica, godibi­
lissima, richiede una configurazione di 

hardware piuttosto 
impegnativa: alme­

no un486 DX2 
con un chiaro con­
siglio per un bel 
Pentium! 
Le problematiche 
che dovrete affron­
tare giocando 
Bioforge sono di 
due tipi: enigmisti­
co, con la soluzio­
ne di cnigmj più o 
meno impegnativi 
risolvibili in diversi 
modi; e "fisici", 

non nel senso di 
attinenti alla forma 

personale oppure a quella branca della scien­
za di cui è stato pioniere Newcon, ma di 
scazzottate da scambiare con gli androidi di 
turno che troverete sulla vostra strada. Le 

scene di combattimento 
sono state realizzate in 
una prospettiva simile a 

Avrete la forza 
di dieci uomini: 
. ' ptu o meno come 

una "P astamatic" 
quella di Alone in the Dark, e risultano piut­
tosto efficaci; inoltre, le mosse disponibili 
sono davvero numerose: probabilmente 
l'engine utilizzato potrebbe costiruire la base 
di partenza per un bel picchiaduro tecnolo­
gico ... Chissà che la Origin non sfrutti que­
sta drittata. li realismo è notevole, infatci se 
nel corso dcl gioco la vostra armatura verrà 
danneggiata, incomincerà a deteriorarsi pre­
giudicando gravemente la vostra mobilità, 

inizierete ad avere qualche problema di 
deambulazione, a cadere con una certa fre­
quenza e alla fine sarete costretti a strisciare 

Atmosfere cibernetiche, 

creature bioniche e quant'altro 

catturano da sempre il vostro 

interesse? Bene, allora troverete 

sicuramente quello 

che vi sollazza in: System 

Si ock, C eature Shock e 

Cyberwar: buon divertimento! • 



Il realismo è notevole 
se vi sparano 
sull'armatura 

s'incendia la T-shirt 

come un invertebrato senza possederne la 
sufficiente abilità ... Insomma state attenti a 

preservare in buone condizioni le parti 
metalliche perché se no sono guai! 
Ma torniamo al filo conductore di Bioforge: 
alla trama, che in genere nelle recensioni 
come si deve viene snocciolata all'inizio, 
mentre in questa, a causa delle continue 
interruzioni per telefonate e della stupenda 

giornata primaverile che concilia i \'Oli pin­
darici, ha trovato una sua co llocazione pro­
prio alla fine. 
Come dicevamo, il personaggio bionico che 
muovete è il frutto di un'aberrante esperi­
mento compiuto dal professore Mastaba, 
che ha come obiettivo quello di creare un 
esercito di umanoidi dotati di forza prodi­
giosa per dominare l'Universo. Questi 
"innesti" di derivazione botanica, che preve­
dono l'inserimento di organi meccanici in 
un corpo umano, sono il frutto di una tec­

nologia aliena che si era insediata sul tran­
quillo pianetino e che per sfortuna di tutti è 
stata scoperta dal dottor ~lastabe. 
Inoltre, come se le sfighe non bastassero, il 
pianetino in questione è altamente sismico, e 
la base do\'e vi ritroverete prigionieri, sem­
pre per c.1use fortuite, ~ta per saltare in aria. 
Come quadretto generale non c'è proprio 
male. Possiamo concludere dicendo che 
Bioforge, anche se non origi nalissimo, supe­
ra a pieni voti la recensione e si guadagna 
anche due boll ini per b grnfica e per il sono­
ro ... Perché anche se non ve ne ho ancora 

parlato, il sonoro è veramente uno degli 
aspetti più riusciti di questo gioco: ascol­
t.1re per credere! 

C. M. 

. .. 

Genere: Avventura 
Casa: Electron.ics Arts 
Sviluppatore: Origin 

Grafica impressionante con 
numerose texture. 
Ottimo sonoro. 

Contro 
Trama non originalissima. 
Richiesta di hardware 
impegnativo. 

. 
·~ 

. ' 
PC-CD ROM 

Bioforge avrete 

bisogno 

almeno di un 

inoltre sono richiesti 

30 MB di spazio sul disco rigido. 

Tuttavia per gustare appieno 

la grafica occorre almeno 

un Pentium! 

• . 
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PROVE su SCHERMO 

Q uando il Capo Redattore, alias Massimo 
Carboni, mi propose questo gioco non 
volevo crederci, o per lo meno non volevo 
pensare che mi stesse proponendo di esa­
minare un "Sim Pizza", o qualcosa del 
genere. Mi sono dovuto ricredere quando 
mi è arrivata la confezione riportante sul 
fro nte un nerboruto pizzaiolo che con aria 
minacciosa p ropone a due clienti una non 
meglio identificata pizza ... Allora non ho 
avuco più dubbi. Era proprio un simulatore 
di pizzeria. 
" Bene!", ho pensato, "vediamo cosa si può 
fare, e se sono veramente capace di fare il 
pizzaiolo!". Bisogna saper fare d i rutto 
oggigiorno ... non si sa mai, visti i tempi ... 
Praticamente (si potrebbe brevemente rias­
sumere) siete un no vello libero pro fessioni­
sta, che ignaro di q uello che potrebbe suc­
cedervi decidete d i buttarvi nella gestione 
d i una pizzeria. 

La questione potrebbe sem­
brar e alquanto semplice, 
ma non è rutto oro 

queUo che luccica. 
Difatti il gioco si 
svolge proprio 
come se doveste 

i tutto avrei 

di vedere e 

o simulatore 

eogames. Leggete l'articolo e 

capirete che nel v ostro futuro e 

nel v ostro "io" c'è stata semp re 

una pizzeria. 

rispecchiano integralmente quelle che i veri 
gestori d i locali devo no affro ntare quoti­
dianamente con "certosina" pazienza. 
Il gioco va personalizzato, nel senso che 
dovr ete (e avrete) la possibilità di libera 
scelta per quanto rigu arda i parametri di 

giocabili tà, oppure potrete sce-
gliere degli obiettivi già sca­

bilici dal ·computer. 
Prima di cucco dovete 

scegliere il luogo 
dove aprire il 
vostro primo 
locale, e avete 

veramente aprire una vasca scelta 
un locale, con di nazioni spar-
tucre le d ifficoltà se in tutto il 
che incontrereste mondo; poi la 
nella realtà. città, e anche qui 
C i sono cucci gli la scelta non manca 
ingredienti (è proprio dato che d icci 
il caso di di rlo !) per ren- importan ti località 
dere questo gioco interes- sono pronte ad accoglicr-

sante e divercente. Le scelte vi; ed infine la via, effettuando 
che il giocatore Sarete davvero capaci di diventare il ''Boss delle una ricerca capil-
deve effettuare Pizze" di tutto ìl mondo? Cimentatevi in questo lare (con tanto di 

simulatore, e dimostrate tutta la vostra abilità nel 
sono realisciche, e gestire una pizzeria. "zoomate") era le 

scrade cittadine e analizzando in dettaglio 

gran parte degli edifici, sperando di lrovare 
la zona più idonea per aprire l'auivicà. 
Incredibile il traffico cittadino totalmente 
gescico dal computer, con tanto di macchi­
ne in movimento, stop ai semafori e clac­
son nervosamente premuri per svegliare 
l'aucomobilisca imbranato. Un effecro deci­
samente realistico, che ci permene di 

apprezzare ulteriormente il panorama 
offertoci. 
Scelta a grandi linee l'ubicazione più bruli­

cante di gente, che apprezzerebbe sicura-

Per risvegliare 

il pizzaiolo 

che si nasconde 
. . 
in ciascuno 

di voi .. 

mente la vostra pizzeria, dovrete trovare i 
locali ideali per iniziare l'ani,·icà, e decidere 

se comprarli o affittarli. Allo scopo porrete 
affidarvi a numerosi agenti immobiliari coi 
quali porrete stipulare un contratto. Il con­
siglio è di scegliere quello che ha una faccia 
che ispiri p iù fiducia, anche se non lo 
distinguereste (ne sono sicuro) da un bido­
ne della spazzatura da come sono bruni. 
Se no n avete abbastanza soldi (il vostro 
patrimonio varia a seconda dcl personaggio 
che sceglierete e dalla difficolcà dcl gioco) 
porrete chiedere un prestito ad una delle 
Banche della città. I tassi su l prestito sono 
quelli che porreste incontrare ovunque 
nella vira di turci i giorni, e quindi sono da 



Inventare 
. ' nuove pizze e 

divertentissimo, 
mangiarle forse 

' un po meno ... 
strozzinaggio puro. Comunque, se l'atti­
vità prenderà piede, potrete restituire il 
prestito senza preoccupazioni. Altrimenci 
(strozzini per strozzini) se non volete chie­

dere aiuto alle Banche a causa delle irripeti­
bili allergie davanti agli sportelli , po trete 
chiedere aiuto finanziario a dci veri e pro­
pri malviventi, che al posto dcl pignora­
mento (in caso di mancata restituzione del 
prestito) vi faranno diventare il "pilastro" 
portante di una lussosa villa di periferia. 
Non so dove sia la convenienza, ma sono 

attività. Scegliete le 
sedie, i tavoli, ed arre­

date la cucina con il 
forno a voi più conge­
niale. Ci sono vari 

arredamenti, da quello 
moderno a quello più 
classico, e ci sono vari 
forni, da quello elecrri­
co a quello a legna, e di 

Paul Pun':j 
mone':j 
age 
popularit':l 
health 
ener9':l 
intelligence 
charisma 
d.exterit ':l 
personalit':l 
cooking 
courage 
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Geno-Pizu 

P and.a Pizza 

Thai Ching 

S~mo Pizza 

Kwik Pizza. 

Paradiso 

Pizza 2888 

Mac Fat 
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vane rmsure per conte-
11 personaggio che dovrete interpfetare ha, oltre alla scelta di 

nere più O meno pizze. un nome, anche una faccia. Quelle che il progranvna mette a 
E' logico che se sce- dispos izione non sono proprio le più belle, ma che Importa ••• 

gliete un grande locale tanto è solo un gioco! 

potrete usufruire di più tavol i e quindi un to tale minimo di un "tot" di dollari, con 
potreste avere mo lta gente che di conse- pagamento a 28 gio rni. Scegliete quello che 
guenza richiederebbe un gran numero di più si addice al vostro fiuto imprenditoria-
pizze. Se non avete un forno capiente la le. Se doveste basarvi sulle fisionomie siete 
gente dovrebbe aspettare troppo a lungo e, fritti. Tutti i fruttivendoli sono dei "cessi" 
a breve, non tornerebbe più nel vostro di prima categoria (nel gioco, s'intende) e 
locale. sinceramente non me la sento di consigliar­

vi nella scelta. 

Pizza Tycoon in pratica è 

Scegliete, poi, il perso­
nale. Prima di tutto un 

buon cuoco, altrimenti 
le "pizze" ve le tirano 

i clienti sul "coppino". 
Scegliete un buon 

Acquistato 
il mate­

riale, 
Sim-Pizza, ovvero un gioco strate­
gico legato alla deliziosa specia­
lità di origine napoletana. I giochi 

di strategia non mancano, però noi cameriere ed una cas-

vi consigliamo in particolate siera, che sappia 

Theme Park, perché a nostro avvi· ammjniscrare i vostri 

so presenta alcune similitudini quamini, senza dare 

con il titolo della US. GOLD più resto di quello che 
vi da il cliente. 

concento che sia solo un gioco! Ora, ecco la parte più complessa; quella 
dello stoccaggio del magazzino alimentari. 
In relazione alle pizze che scegli erete, 
dov rete effettuare prima di tutto un con­
tratto con un fornitore che vi proporrà le 
sue condizioni di fo rnitura merci. Ad 
esempio ci sono fruttivendoli che sono 
disposti a consegnarvi verdure cd affini per 

Non è mica finita, però! Anche qui dovrete 
fare i conci con la burocrazia, richiedendo 
la licenza per ristorarore, altrimenti 
"nisba", niente locale. 
Ottenutala, dovrete arredare al meglio la 
pizzeria, acquistando ogni tipo di supellet­
tile necessaria allo svolgimento della vostra 

dovrete 
accingervi 
nella compilazione 
dcl Menu della pizzeria, scegliendo le pizze 

più appetitose da proporre alla clientela, 
aggiungendo, se ne siete capaci, alcune di 
vostra totale invenzione, rendendo così il 
vostro locale interessante al pubblico. 

Il gioco, totalmente scritto e parlato in 
inglese, ha tradotto i nomi delle pizze in 
maniera tremenda. Ad esempio si può tro­
vare la pizza "Andrea Daria", che se va 
come la nave vi farà passare notti insonni; 

oppure la pizza "Salami", che di salame ne 
ha uno solo ... I gusti, insomma, sono quelli 

Questo è lo scenario 
nel quale potrete 
-lezionare la loca­
lità dove aprire la 
vostra pizzeria. Sono 
ben dieci le città 
candidate ad ospitar-
vi. 

tipici americani, che 
mettono, tanto per 
intenderci, il pollo 
alle cipolle e il ket­
chup persino sulla 
meringata o nel 
caffelatte. 



PROVE su SCHERMO 

Si può trovare 
la pizza 

"Andrea Doria" 
che se va come la 

nave ... 

E' possibile analizzare da lontano la città 
prescelta per decidere la locazione miglio· 
re della vostra pizzeria. Cercate un posto 
ricco di discoteche, cinema, e cosi via ... 

Dato che all'inizio del gioco potete sce­
gliere se effettuare una" missione" solitaria 
e gestita completamente dalla vostra abi­
lità, oppure decidere se essere guidati 
anche nelle scadenze dal computer, se rag­
giungerete l'obiettivo di fare una monta­
gna di dollari vi sarete aggiudicati 
l'Harvard della rist0razione, e potrete 
aprire più locali cd incrementare in manie­
ra illimitata i vostri guadagni. Potrete, 
addirittura, ottenere il monopolio della 
pizza nel mondo (facendola in barba alla 
"par condicio"), stroncando la concorren­
za, che in questo gioco è veramente spieta­
ta ed attenta alle vostre mosse. 
Decine di altre opzioni, che lo rendono 
decisamente più realistico, completano 
questo simpatico simulatore, offrendoci 
illimitate possibilità di gioco e di creazione 
di nuove e incredibili pizze, che saranno, 
tra l'altro, esaminate da una attenta e golo­
sa g1una. 
La confezione del gioco si compone di due 
dischetti da 1.44 Mb, un manuale di spiega­
zione e di installazione (tutto in inglese), e il 
"Grande Manuale dcl Pizzaiolo", dove sono 
contenute le ricette delle pizze più comuni. 
Mi sono davvero divertito a giocare a 
Pizza Tycoon, soprattutto ad interagire 
con una realtà che non ho mai vissuto di 
prima persona. Ho imparato cos'è lo 
strozzinaggio e quanto pesa sul bilancio 
aziendale, ho imparato a non fidarmi delle 
Banche e, soprattutto, ho imparato che i 
fruttivendoli sono carissimi. 

Naturalmente, ora, faccio delle pizze 
buonissime! 

Luca Montic elli 

Genere: Strategico 
Casa: Microprose 

Sv iluppatore: Software 2000 

cll900o Suppofta le princ ipali 

9Ch•d• ....,,., comprese na t ura l· 

mente: SB, S8 pro e S B 11. 
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PROV E su SCHERMO 

'è gente che in 
mentato questa 

eguente esclama­
zione: "Seee, e magari. in questo 
ci sono dei coccodrilli tipo quello 
de"Oa Lacoste! ". 
Quando ho risposto di sì si sono 
gettati giù dalla finestra ... siamo 
al pianterreno ma il gesto di 
disperazione è significativo! 

I cloni di Doom li stiamo pubblicando un 
po' per volta senza seguire un ordine crono­
logico, ma cercando di farci guidare dal buon 
senso per non realizzare anziché un giornale 
un catalogo di spara.rutto 3D, vista la grande 
prolificità delle case di produzione in quesco 
senso. 

Una buona 
grafica tanto 

per cominciare, e 
poi ... Poe' altro 

purtroppo ... 

Ma veniamo al nostro caro dottore e ai mori­
vi che dovrebbero indurci a comprarlo, lui e 
la sua fantomatica fortezza. 
Diciamo subito che se motivi ve ne sono, 

sono pochi, infatti rispetto al più citato 
spara.rutto in 3D della storia videoludica, 
che sottointendo solo per rispetto, c'è 
poco da stare allegri. 

Comunque, l'imeneo 
di ogni gioco di que­
sto tipo è di partire 
dall'engine di Doom 
(ooops, l'ho detto) e 
cercare di apportare 
qua e là dci migliora­
menti. 

Uno degli aspetti 
meno riusciti dcl 
g1oco della id 
Software, era indub­

biamente la grafica, 
mostri che partono 
come tali e mano 
mano che si avvicina­
no diventano una 

momagna di pixelloni 
indecifrabili, canto che 
porreste avere la sen­
sazione di combattere 
contro qualsiasi cosa: 
anche una macedonia 
assassma. 
Partendo da questo 
primo elemento va 

detto che i programma­
tori della Merit hanno 
senz'altro cercato di 

migliorare la grafica rea­
lizzando una grafica JD 
molto apparememenrc 
ben delineata, ma i 
punti posicìvi si ferma­
no qm. 
Anche se la grafica rea­
lizzata in JD sn1dio 
dovrebbe garantire 
risulrati dì un certo 
livello, si può dire che 
Dr Radiaki rappresenta 
la perfetta sintesi di 
come il JD Studio non 

Vi volete divertire veramente 
con uno sparatutto in soggetti· 
va? Allora acquistate: Dark 
Forces, Doom 1 & 2, Descent, 
Rise of the Triad e Wolfenstain, 
tutto il resto non vale la pena di 
essere preso in considerazione. 



va utilizzato: gli effetti sono molto mediocri, 
gli sprite fmiscono per confondersi con le tex­
rures degli sfondi generando una confusione 
grafica totale. 
Ma veniamo a quello che veramente non fun­
ziona in Dr Radiaki: 
A) I movimenti laterali non possono essere 
eseguiti, grave mancanza che avrebbe fatto di 

Si rimpiange 
un po' 

il vecchio fucilone 
a pompa di 

Doom 
Doom un gioco di categoria media se 
anch'esso avesse avuto questa vistosa lacuna. 
B) La rotazione a 360 gradi avviene a scatti e 
questo non facilita cerro il sistema di punta­
mento che rimane pcssi mo: mettere a fuoco 
un avversario (in rutti i sensi) è una di quelJe 
imprese che riescono raramente, specialmente 
con i Ninja saltellanti che proprio non ne 
vogliono sapere di farsi impallinare! 
C) Le armi non sono niente di più e di meglio 
di quanto Doom possa offrire. Divertente la 
mazza da Baseball, e anche efficace, simpatica 
la spada da samurai che risulta efficace pro­
prio con i succitati Ninja, però il fucile da cac­
cia non ha nulJa a che vedere come godimento 
con il fucilone a pompa di Doom (scusate le 
ripetizioni ma cc ne saranno altre!) 
Per il resto niente di nuovo sotto il sole: ci 
sono 15 livelli di gioco enormi da visitare e 
una serie di 20 nemici rutti tracciati in 3D stu­
dio, di cui ricordiamo con particolare affetto i 
coccodrilJoni formato Lacoste. 
Una cosa che ci ha ulteriormente intristito è 
l'impossibilità di affrontare il nemico a mani 
nude, si parte comunque con la mazza da 
baseball, e per dei balordi di strada come noi 
della redazione questa ci pare una limitazione 
insostenibile. 
Insomma se proprio volete inoltrarvi nella 
fortezza del famigerato Dr. Radiaki, fatelo 
pure, ma a vostro rischio e pericolo ... Quale 
pericolo? Di buttare via dci soldi! 

Claudio Poli 
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Genere: Strategico 
Casa: US Gold 

Sviluppatore: Interno 

PC CD-ROM 

5 .0 o superiore, s che· 

da grafica VGA e CD 

drive a doppia v e locit à . 
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Il ghiaccio riflette i volti discorri dietro i 
caschetti di protezione di due giocatori di 
hockey, pronti a realizzare l'ennesimo ingag­
gio ... Due temperature assai diverse.earatte­
rizzano l'ambiente: il freddo glaciale della 
lastra di ghiaccio che assomiglia ad un pavi­
mento marmorizzato, si stempera nel fuoco 
interiore che arde in ciascuh giocatore. 
L'arbitro scodella il dischetto nero, si incro­
ciano le mazze ... Brett Hull Hockey è 
cominciato! 
In genere le simulazioni di Hockey finiscono 
per interessare due categorie di pubblico, gli 
appassionati e quelli che amano incodiziona­
tamente ogni sport che ha come obiettivo 
quello di far terminare una palla o qualsiasi 
altro oggetto surrogatorio in una porta con 
tanto di rete affissa. 
Scartando i primi che saranno si e no due o 
tre, passiamo ad illustrare il gioco ai neofiti 
dell'hockey, cioè a coloro che sono attratti 
solo ed esclusivamente dalla rete che si gon­
fia e tra cui rientriamo anche noi della reda­
zione. 
Bene, Bret Hull Hockey rappresenta una 
lieta sorpresa soprattutto per rutti i calciofili, 
i vari amanti di Sensible Soccer e compagnia. 
Se è vero che Sacchi ha mutuato la famosa 
gabbia per gli allenamenti proprio 
dall'hockey, giocando BHH si capisce anche 
per quale scopo: la vd ocità di manovra. 
Le azioni di BHH si susseguono ad una 
vdocità pazzesca, quasi non c'è ~empo 
di pensare, eppure il controllo dei gio­
catori è piuttosto semplice e naturale, 
quasi istintivo, roba da non cerdere. 
Vedendo guizzare la squadra avversaria 

all'inizio dd gioco verrebbe da chiu­
dere e tornare al prompt dd DOS 
dicendo: •Seeee ... figurati se riesco a 
giocarci!". Ed invece no, una volta 

preso possesso del disco nero, vi accorgerete 
che dribblare gli avversari e puntare la rete 
avversaria non è poi così difficile. 
Un altro pregio del gioco è che non occorre 
leggere ingombranti manuali per capire il 
funzionamento di questo gioco, basta carica­
re e via, l'immediatezza rappresenta proprio 
uno dei suoi punti di forza. 
Quello che lascia un po' perplessi è la grafi­
ca: intendiamoci per una simulazione sporti­
va probabilmente non è una cosa fondamen-

hiaccio 

bollente ... no, non è il titolo di 
una canzone di Tony Dallara, 

che molti di voi non sapranno 
neanche chi è, ed invece il nostro 

caporedattore che ha 106 anni 
portati malissimo, sì ... Ma una 
nuova simulazione di Hockey 

su ghiaccio. 

tale però se si con­
frontano le immagini 
di BHH con quelle, 
ad esempio, di altri 
titoli dello stesso genere in uscita come: 
"Alex Dampier World Hockey 95n il para­
gone risulta un po' impietoso. 
La visuale è da dietro la pona, lungo il lato 
corto del campo e questo consente una 
buona visuale di gioco, tanto che la campa­
gna pubblicitaria di BHH fa chiaramente 
intendere che l'obiettivo del gioco è quello 
di trasportare il giocatore proprio sul campo. 
Non fatevi tuttavia ingannare dalla facilità di 
gioco e dalla estrema manovrabilità dei gio­
catori disposti sul campo, in realtà la diffi­
coltà di BHH è molto elevata, segnare è 
molto difficile, molto più facile subire segna­
ture su segnature. 
Nonostante la dimensione ridotta delle 
pone, quella avversaria, come sempre acca­
de, sembrerà sempre più piccola, e non è 
solo un problema di prospettiva trovandovi 
voi sul lato corto più vicino. 
Mentre la vostra porta sembrerà enorme da 
difendere nonostante le prodezze del portie­
re spesso proteso in tuff o, come, e meglio di 
Peruzzi. 
Il realismo, comunque è buono e la giocabi-

Altre ............. 
hookev -. lhrello", 
sono: Alex D.ampjer 

World Hockey 95, 

di proulma uscita 
e Ponnal mitico 
Wa_yne Gretzt<y 

HpEtl_fe y, 3 e NH 

tmcfleVi 95. 



Il ghiaccio riflette 
il volto distorto 

dei giocatori dietro 
il caschetto 
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La velocità 
di Brett Hull 

Hockey 
è veramente 

impressionante 

liti, finisce per essere il grosso pregio di 
questa simulazione di hockey, quindi 
impugnate la mazza e sulle note di 
•Giacciooooo Boleeeent~· gettatevi sul 
dischetto nero e che Wayne Gretzky sia 
con voi. •• 

Genere: Simulazione sportiva 
Casa: Accolade 

Sviluppatore: Interno 

Pro 
Molto giocabile . 
Realistico e veloce . 

Il 
Contro 

Grafica non eccezionale. 
Visuale di gioco migliorabile. 

configurazione 
minima di un 
368 • 33 llhz e 

4 • di RAll, ma 
è molto lento, 81 

RAM. Inoltre neceu lta cli 4 Mb 
llberl su d isco rigido. Il Joyatlok è 
caldamente conslgllato. 



Soccer, due 

degli anni a venire (. e e se a fare i preveg-

genti si rischia se un poco). 
La visuale del c è a tre/ quarti, sul 

~f'.ij~;(9{i n la possibi lità di cam­
'angolazione delle inqua­

seme di essere vera-

o e di gustare l'azione 

attesa del nuovò.,.l(dralllO 
game del celebrato 

sconsigliamo vivamente 1 optare pe1 
binazioni poco sagaci daJ punto di vist 
tecnico, tipo modulo 244 con tattica dife 
siva, oppure 532 ed una tattica vocata 
all'attacco. I risultati sarebbero assai peg­
giori di quell i che caratterizzano la gestio­
ne del Brescia da parte di Maifredi. 
Quindi il punto primo è: fare attenzione 
alla tattica. 
Per quello che concerne la giocabilità, è 

elevatissima, il controllo può avvenire solo 
attraverso l'uso del Joystick, altrimenti si 



rischia di perdere il conrrollo 
La grafica è molto ben definì 
schermo, con sequenze anim 
li\'ello. 
E poi c'è moire folclore, mu 
mcnre dai campi di calcio p 
Un esempio? li giocatore 
rete si es i berà in fesrcggia 
piunos10 frcquenremcnt 

· pionaro itali,100: la capr' 
dito proteso ali 

Mulinan 
passi di 

danza nei 
pressi della 

bandierina ... 
Batistura e Balbo, ecc. ccc. 
Per il resro riaffiora rutto il repertorio dcl 
calcio videoludico dell 'ultima era: tackle, 
fuorigioco, paratone in ruffo e, cosa molto 
gradita, una grande verirà di conclusioni 
utilizzando diverse combinazioni dei casti 
del joysrick. 
Quindi non rinuncerete né a tiri rasorerr 
di rara potenza, né a mezze rovesciate , 
\'Olo alla Rubcn Sosa. 
Quindi buon divertimento e ricorda · 
la palb è rotonda e pure i nostri se 
rro il computer sono rorondi, I 
l'aspetto un po' trisrc e 

Realistico ed avvincente. 
Grafica ed animazioni ben 
curate. 

D 
Per essere una simulazio· 
ne di calcio richiede un 
"discreto" hardware. 



PROVE su SCHERMO 

l Playboy miliardario 
della pietra Millstone 

ella organizza una sel-
e stravagante corsa di 

~ .... ,,.,,.,h ... eistorica, il cui v in.cita­
re ricev erà l 'Ultimate 
Boulderdash Bike. 

TI figh issimo e folle Cliff Ace ha iniziato a 
scorazzare su una bouldcrdash bike da 
quando arrivava all'altezza delle ginocchia 
di un piccolo di "diplodocus", quindi ha 
deciso di iscriversi alla gara assieme alla sua 
ragazz~ cavernicola Roxy! Ma dovrà veder­
sela con i duri come la roccia Sid Viscous, 
Granite Jackstone e al tri otto avversari velo­
ci e feroci! 

Una moto giurassica? 
Ne abbiamo un 

v ivido esempio in 
quella del nostro 

direttore! 
Non so cosa potreste aspet · 
tarvi da BC RACERS, ma di 
sicuro posso dirvi che per 
qualche minuto suderete 
tanto, perché gli avversari 
sono decisamente preistorici 
in fatto di buone maniere. 

Questo è lo scenario di Be 
Racers, dove motocidisti 
più o meno corretti sfrec­
ciano in lande desolare e 
inesplorate alla disperata 
ricerca di un piazzamento. 
Avete la possibilità di scel­
ta tra sci moto e motocicli-

Stl . 

Grazie a un blocco dj pietra potrai vedere le 

srarisriche di ogni equipaggio, decidendo 
così su quale efferruare la tua scelta. 
Be Racers è un gioco <lpparenrememe sem­
plice. Difatti consiste neU'effermare otto 
gare su altrerranti circuiti, al termine dei 
quali riceverai dci pumi, che verranno 



aggiunti alla classifica lega, a seconda della 
tua posizione di arrivo in ogni baneria. 
Vincerai il rrofeo solo se riuscirai ad arrivare 
primo nella classifica lega alla fine dcll'8a 
batteria di quella gara. Se arriverai primo 
della classifica lega al rermine dcll'Sa batteria 
nel livello "Difficile" di una Gara Be non 
vincerai solranro il trofeo Rockhard and 
Enormous, ma anche l'ambita Ulri mate 
Boulderdash Bike! 
Non bisogna percorrere un semplice percor­
so, almeno nella vecchia e gloriosa preistoria. 
Sarebbe opporruno gareggiare con colpi 
bass~ ma molro bassi, per potersi aggiudicare 
gli ambiri crofci in palio. 
Allo scopo il giocarore ha la possibilità di 
colpire gli avversari facendogli perdere 
imporranti e virali forze, che se termmate lo 

Il carburante 
Extra-Sprint è 

molto ma molto 
difficile da 
reperire ... 

meneranno fuori uso. Inoltre O!;ni giocatore 
ha un numero limiraro di "nicro", il famoso e 
discusso carburante "Exrra Sprint" che 
aumenta sporopositamenre le prestazioni di 
ogni motocicletta. Usatelo con parsimonia, 
in modo da averne per l'ul tima e decisiva 
gara. 
Ricordatevi che se eliminerete dci morocicli­
sri vincerete dei punti bonus, quindi attacca­
te come mastodonti in calore! Provate, inol­
cre, a cercare le non-così-segrete e non-così­
ben nascoste scorciatoie sparse per alcuni 
circuiti. E, oaruralmenre, cercate assoluta­
mente di non perdere! 
La grafica appare abbastanza accurata, con 
bicmap elaborati e originali. La tematica di 
gioco, invece, è veramente semplice, a prova 
di bambino. 
Nulla da ridire sul divertimento finale, che 
appare vivace in ogni siruaz.ione. LI sonoro 
rende perfertamencc realistica la scena che 
appare sullo schermo, dal fragore dci motori, 
allo screpitio delle gomme sulla terra, ai versi 
soffocati degli sperracori che immancabil­
mente riusciamo a "sci rare" mentre cerchia­
mo delle scorciatoie, che ci portano posizio­
ni più alte in classifica. 
Un divertente programma, quindi, per gli 
amami dcl genere "corsaiolo", con qualche 
variante inedita proveniente direttamente dal 
Giurassico. 

Luca Monticelli 

Genere: Simulatore di guida 
Casa: Core Design 

S"Vi\uppatore: Interno 

PC CD-ROM 
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PROVE su SCHERMO 

iccole macchine 
di alto livello. Per tutti 

i fanatici dell'accelerazione 
una serie di circuiti spaziali 

ed un parco mar:chine 
da fare invidia ai mitici garage 

a silos dell'Aga Kan. 

Fu Massimo il primo a parlarci di ATR. 
Veniva da un'esperienza rerribile, la sua 
nuova Punto, una "rossa" fiammeggiante era 
stata oscurata, nel corso di alcuni minuti 
agghiacciami di un assolato pomeriggio di 
aprile da una sagoma gigantesca. La scocca 
mostruosa d i una Nissan fuoristrada, e oltre 
il marciapiede, fino ad avvicinarsi e a sfiorare 
con il profilo cromato del pauroso paraurti 
antiutilitarie, la fiancatina traslucida della 
berlinetta, parcheggiata lì di fianco. 
Negli uffici della reda:t.ione ci fu un momen­
to di paura.Tutti potemmo assistere dalle 
finestre al significativo episodio ... Anche per 
questo dopo una simile esperienza, decidem­
mo di darci al gippone. 
Nel 2002, quando ai piloti della massima 
categoria veru1e imposta la "megasuper licen­
za", che li vincolava all'uso di fonemi al 

posco della paro la, specie al momento della 
sottoscrizione di contrani-capestro, i più ani-

mosi, memori della famosa rivo lta-happening 
dcl 1982. - Quella capeggiata da Niki Lauda, 
con Andreui che suonava la chitarra e teneva 
alto il morale dei rivoltosi, nel corso della 
notte di intense trattative con i dispotici 
patron della F I -, decisero che qualcosa 
doveva essere fatto, e si inferocirono. Fu di 
nuovo rivolta. Vennero modificate le scoc­
che, i telai, e le carene delle monoposto. 
Furono montati giganteschi pneumatici vul-

canizzati, sospensioni da trattore. Le accesso­
riarono con micidiali missili e letali mine 
aoriuomo (di fabbricazione italiana), e anda­

rono di nuovo sui circuiti , nella strada, con 
prepotenti bolidi corsari. 1 proprietari delle 

case automobili­
stiche cd i diri­
genti del circo 
dell'alta velocità 
si decisero a 
mettersi un po' 
da parte, con 
discrezio ne, 
lasciarono ai box 
un vecchio mec­
canico furiere 

equipaggiato di 
qualche spara­
bulloni, e un 
paio di taniche 
di diesel. Si rele­
garono a1 margi­
ni, cedendo il 
proscenio a pilo-

ti dalla ruvida scorza di malviventi. In verità 
furono in pochi ad avvertirne la mancanza ... 
Luca Cordero di Montezemolo ritornò a 
occuparsi delJe sue molte attività. Le sue 
vongolare ripresero a veleggiare al largo di 

colo video­
gioco. Per 

Amiga. La 
potenza 
trasposm­
va di 

AGA, un 
gioiello di 
grafica 
elettronica, 
aveva farro 
il miracolo. 
By Team 
17 

Aosta. Le stufe a kerosene 
prodotte dai suoi stabilimen­
ti ripresero a riscaldare gli 
assolaci pomeriggi nell'estate 
tropicale malgascia. 
Insomma, per diversi motivi 
le "4 X 4 ", celebrate dalla 
grafica di A. T. R. divennero 
rapidamente un'alternativa 
accessibile. Anche per quelli 
che non potevano permeuer­
si le costose Feroza. 

Macchine affidabili, aggeg­
gioni robusti ... Sulle prim~ 
non ci si accorse che si tratta­
va scmplicememe di un pie-

TECNICAMENTE 
Una classica corsa di macchinine in miniatu­
ra, a 3D isometrico, competizioni a due, ma 
estendibili fino a sei concorremi, che si con­
frontano a due alla volta dando vita ad una 
compet1z1one a punc1 ... 

/ Vario e ambizioso il gioco propone tre 
" tipi di veicoli differenti; alla stregua di 



un autosalone avere la possibilità di scegliere 
tra diversi cipi di macchina, che con le loro 
caracceriscichc di guidabil ità, di tenuta di 
scrada di accelerazione e di resistenza danno 
vita a situazioni di gioco molto diverse. 

/ I gipponi 4 X 4, potenti e dalla grande 
ti affidabilità, su qualunque percorso. 
Praticamente dei trattori. 
l buggyes; "Godi sul Trampolino". Molto 
maneggevoli e docili. 
Le monoposto di F. I con il ripresina che 
tramortisce. 

/ A. T. R. ovvero," Al! Terrain 

ti Rancing". Canyon da palpitazioni, 
spiagge aride e polverose, circuiti spaziali, 
ardire carrarecce di montagna: 40 circuiti di 
difficolrà crescente per un gioco di notevole 
estensione, con ricchezza di scenari e di 
opzioni. 

/ Bonus: numerosi e immediatamente 
ti utilizzabili, i "power up"; accelerate 
spasmodiche, pneu­
matici nuovi fiam­
mami, velocità. 
Non appena raccolti 
encrano in funz ione e 

vi sostengono sino 
alla fine della corsa. 

Con i soldi raggra­
nellati lungo il per­
corso porrete andare 
a sbevazzare alla fac­
cia di chi vi vuol 
male, oppure, più 
oculatamente, con­
durre la vostra verru­
ra, al termine di cia­
scun livello, a fare un 
po' di shopping e a 
rimettere in sesto la 

-e.e. .. .,,.,,., e.e. 

.,t • e, 

~J 

e ircuiti spaziali 
"senza rete": 

munirsi 
di paracadute 

carrozzeria, o per una lustratina ai parafan­
ghi. Tutta una gamma di accessori e optional 
che potranno rendere la vostra tigre, sempre 
più agguerrita e vincente. 

Simulazione. Va così: i vostri amici so­
no andati a mangiare la pizza; siete ri­

masti soli. Selezionate l'opzione "arcade'', e 
vi trovate di fronte a quattro bolidi da Gran 
Premio, in una corsa ad eliminazione pro­
gressiva in cui è sevcrameoce vietato arrivare 
ultimi ... 

Non mi toccare la 
macchina. Non vi 

sono stati ad ascoltare: ora 
il vostro prezioso bolide è 
"offeso". Odio e rancore; 
opzio ne armata. E il crimi­
nale che vi ha superato si 
ritroverà cannoneggiato da 
missili senza nessuna voca­
zione "chirurgica". La 

risposta del vile sarà socco 
forma di infide e micid iali 
mine di fabbricazione italia­

na disseminate ad arte 
lungo la strada. 

AGA TEAM 17 
Forse non rivoluzioncran-

no la scoria dci 
videogiochi, ma con 
le loro rrovacine e 
realizzazioni i "Team 
17", lavorando ala­
cremente su Amiga e 
sul mirabolante siste­
ma grafico-pittorico 
AGA, continuano a 
fornire incoraggia­
menti significativi 
agli amighisci. Se 
seguiteranno su que­
sta strada forse, tra 

poco, qualcuno si 
farà sollecitare dal 

sogno di una disputa impossibile. Certo, di 
questi tempi qualunque gioco segue le vie di 
riadattamento e muta d i fisionomia trasmi­
grando di macchina in macchina adeguan­
dosi alle tendenze del mercato. Però non è 
assurdo pensare che qualche PCista si faccia 
prendere dalle fregole nell'accostare certi 
effetti alle straordinarie realizzazioni offerte 
dall'utilizzo esteso della grafica AGA. 
Eccellenci gli effetti sonori, il sonoro in 
generale, musiche comprese. Buono in asso­

luto lo sviluppo per quanto riguarda la 
riproduzione delle dinamiche di guida, dera­

pate, comportamento dei pneumatici, molto 
affidabili anche in caso di sollecitazioni 
estreme. Nel caso di sgommate sul "circuito 
spaziale", è comunq ue consigliabile l'uso del 
parapendio. 

PIST.4' 
Le decorazioni e le scenografie, gli sfondi 
sono straordinariamente high ccch, molto 
giovanili e moderni, calibrati su standard 



PROVE su SCH ERMO 

Bolidi molto 
accessoriati; al posto 
dell'ABS un missile 

a lunga gittata 

scilisrici vari e mixaci. Grafismi asciugati cd 

essenziali convivono nella sceha degli autori 
con "decor" in stile carcoon che spiccano in 
prospettiva falsaca. Poi c'è l'inquadratura 
dall'alto. Magari per altri giochi farebbe un 
po' soffrire; e soffrire è un po' allocchire: ma 
per le macchinine è il massimo. Non si può 
immaginare un gioco di macchinine esclusi­
vamente in soggectiva. Manca un naturale 
riferimento alle cose di una volta. Le simula­
zioni di guida sono un'ah:ra cosa ... Il bello 
con le macchinine è inacartarsi, spingerle 
contro le rransenne ... Emergono ricordi lon­
tani: con il pulsante dell'acceleratore in 
pugno, spasmodicamente appiccicaco alle 
mani sudaticce, e sotto di noi la pisca grigia, 

quella con le corsie elenrificate a bassa ten­
sione, e i modellini blu, e rossi, che sfreccia­
vano nelle rotaie. Ecco, in ATR, con in 

mano il joystick, si fa un passo indiecro, al 
rempo dci pantaloncini corri, e delle feste di 
compleanno, con la pisrona a 8 ancora incel­
lofanata. Ah ... la continuità dei videogiochi 
con i vecchi giocattoli ... 

Nuovi giocattoli, per gli sressi inguaribili 
bambinoni. 

Genere: Simulazione di guida. 
Casa: Ubi Soft 

Sviluppatore: Team 17 

Pro 
Ottima qualità delle 
animazioni. 
Oltre 40 circuiti differenti. 

D 
Contro 

Molto difficile. 
Il percorso di montagna 
è un po' confuso. 

AMIGA 
Gira 9U Amlga 500 a 

1200, necessita 
da Joptlck e di un llb 

di RAll, non è 
installablle 9U .t;sco rigido. 

E' prevista - vetsione 
perCD32. 



PROVE su SCHERMO 

All'in izio era l 'Ede n. Il protago nista 

era un omino - u n operaio, u n minato­

re, un taglialegna - che vagava tridi­

mensionalmente per l'isola a fare i 

e siete dei verdi 
ti, più dell'incredibile 

ando s'incazza, allora 
ttere alla prova la 

lità "naturalistica" 
ando il p iano di svilup­

po di un 'isola tutta vostra. 
Un 'isola in cui bisogna mante­
nere integro l'ecosistema, o 
almeno non stravolgerlo troppo. 

lavori richiesti. In un secondo momen­

to, a v isuale cambiata ìn favore de lla 

Sim-abirudine della prospettiva "a 

volo d'uccello", il gioco ha cambiato 

nome in favore di Si m Rainforest. 

Asso migliava però troppo a una Siro 

Eum con alberi sil iconaci, quindi, con 

ulteriori cambiamenri, si è giunti 

all 'armale Simls le: Mission ln The 

Rainforesr. Rispettando la rradizione 

di quelli che ormai vengono chiamati 

Sim-game, Simlsle si rivela all'altezza 

dei suoi predecessori , superandol i di 

quel quid che piace rà tanto a critica e 

pubblico. 

Simlsle è il risulraro di una sinergia 

All'inizio era 
l'Eden il protagonista 
un omino che vagava 
tridimensionalmente ... 



PROVE su SCHERMO 

dell'ideatore, Matrhew Stibbe 
con un suo amico, cale J ason 
Gathorn-Hardy, biologo lau­
reato ad Oxford nonché stu­
dioso di fo reste pluviali cd 
appassio nato del l'ecosistema 
dcl Borneo. Il progetto è sfo ­
ciato nella produzione inglese 
di u n ristretto gruppo di gra­
fici e programmatori for ma­
tosi solo d ue anni fa: 
I' l ntelligent Games. 
Il gioco si sviluppa su una 
serie di isole se lvagge, intera­
mente coperte di vegetazione 
e popolate dalle p iù svariate 
specie animali. Voi siete 
l'u nico governatore delle 
isole, siete liberi di fare tu tto 
ma le folli menti malare che si 
vedono già unici dittatore 
(che zittiscono le proteste 
degli autoctoni in u n bagno 
di sangue e cemento) si scor­
dino questo sottile piacere - sigh -
Simlsle è comunq ue un gioco con uno 
sfondo ed ucativo. A ral proposi to è 

da nocare un aggiornatissimo libro 
on-line - compreso nel gioco - conte­
nente informazio nt su lle foreste e 
sulle migliaia di crearure e piante che 
croverece sulle iso le. "Le 
informazioni" - specificano 
gli autori - non sono vinco­
lanti al fine del gioco ma for­
niscono un piacevole e cu rio­
so contorno. In quesra ottica, 
qu indi, ogni aruminiscrazione 
è ammessa: dal fi lo-ambien­
talismo alla più bieca specu­
lazione edi le, passando per 
una saggia amministrazione 

'\ 
' 

• 
"a mezzavia", il turco a lla • 
coscienza del Governatore. 
Ulteriore in novazione è la 
rivoluzionaria gestione degli 
immancabili collaboratori 
(qui selezionabili in un 
numero vario da sei a venti, 
con la possibilità di scelta tra 
cinquanra d iffe renti specializzazioni): 
bocanici, ingenieri, boscaioli, negozia­
tori, tecnici, sicurezza, cutti gli addec­
ti a i lavo ri di cu i avrete bisogno ver­
ra nn o attivati tramite semplici icone e 
svo lgeranno la maggior pane del -

vostro - lavoro, evirandovi di clicca­
re su ron nellatc d i min i-icone, velo­
cizzando piacevolmente il tutto, 

Rl~~o~ 
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.J,.~)rlW)A'. 'if.... \. 

tk ~\<M t-.1~ 1.:;~\ jf) :(M~hd~ 
~()1 ,~t:,,\.J 8,. • .,~I i;>., f0-'.0\.lt)llo 1-V~\ k 

\f·Wi' ~~.t DI. lk 1,rv"" ~.d.OW-'\ 
•,;.tJ~ 111 .tt.<Po1.'h. 

Il gioco si sviluppa su 
una serie di isole 

selvagge interamente 
coperte di vegetazione 

rend endo Simlsle giocabile anche dai 
"non Sim- lover maniaci" . 
Si può scegliere di giocare Simlsle 
liberamente o secondo unno dei molri 
scenari preconfezio nari: sa lvare una 
specie in estinzione costruendole una 
r iserva naru rale; salvare l' isola 

dall'in quinamenro causaro 
da una petroliera affondata 
lungo la costa; scoprire un 
vaccino contro un male 
incurabile; portare alla 
luce un'antica civiltà aliena 

Age111/D 

scoperta per caso durame 
u na passeggiata nella fore­
sta . 
A diffe1·enza del pur otti­
mo Si m City, in questo 
gioco qui c'è p iù co nri­
nuità: in izi ai l i~1iti del la 
povertà (tanto da non 
p oter fare tutto quello di 
cu i si ha bisogno) e svilup­
pi à la Paperone (con tanti 
soldi da fare rutto ciò che 

Tra i giochi di strategia che riprendono la giocabi· 

lità di Simlsle ricordiamo Sim City 2000, un po' il 

capostipite della serie, e poi Theme Park, 

anch'esso molto divertente e giocabile anche se 

ambientato in un contesto un po' "particolare". 

Da non dimenticare, inoltre, Transport Tycoon e 

Colonization, per cambiare un po' tema pur rima· 

nendo nell'ottica del gioco strategico. 



Dovrete mandare 
maldestri carpentieri a 
far sloggiare pescatori 

dai loro villaggi 

vuoi), \'engono qui soscicuici da un 
andamento più o meno cosrante. A 
voi o ra la scelta di scavare miniere, 

promuove re il curismo, c reare una 
città, una ce nt ra le e lerrri ca, delle 
fabb riche, <le i pozzi di petro li o. 
Prestate un minimo di attenzione, se 
non altro per l'accuratezza grafica, a 
come il paesaggio "reagisce" alle 
YOStre manipolazioni . Qualche 
esempio: ossen·ate le piance che 
moriranno lentamente nei pressi di 

una fabbr ica di diserbanti; spiare le 
reazioni di un villaggio d i pescat0 ri 
indigeni qua ndo mandate un malde­
stro carpentiere a chiedere loro di 
sloggiare per far posto ad un cancie­
re navale. E allora mettete in campo 
i vostri tecnici, scegliendo sempre la 
giusta persona per il giusto compita, 

sguinzagli ando i vostri miglio ri o ra­
tori, per convince re gli indi geni a 
traslocare o a lavorare per voi, o 
ancora ad accerrare la vostra colla­
borazione per creare un mondo 
migliore e più vivibile per tutti noi. 
Ci rimeniamo alla vostra coscienza 

Luca Fassina 

Pro 
Originale e divertente. 

Problematiche avvincenti. 

n 
Contro 

Non sfugge al paragone con 

Sim City 2000. 





Genere: Simulatore di volo 3D 
C asa: Gametek 

Sviluppatore: Frontier 
Devclopments 

PC CD·ROM 
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n flipper per MA C coi 
controifiocchi che riceve la pesante eredità di 
Tristan e Cristal Calibum per far girare le "bilie" 
freneticamente. Più freneticamente di quanto 
non ve le faccia girare il vostro prof o capufficio. 

"Uhm ... là davanti mi sembra di scorgere 
qualcosa: della luce! 
Mi ritrovo in questo stranissimo cunicolo 
apparentemente con una sola via d'uscita, e 
poi ho qualcosa puntato nella schiena, 
ammesso che una bilia, seppur di soli pixel, 
abbia una schiena. 
Beh torniamo a noi, forse è vero sono una 
bilia un po' chiusa alle nuove esperienze, con 
scarso spirito di avventura, eppure non mc la 
sento di esplorare questo cunicolo, di vedere 
cosa si cela là in fondo. 
Una goccia di sudore (ma le bilie sudano?) 
mi imperla la sfericità riflecrendo tenui lumi­

nosità che penetrano tra gli interstizi del 
cunicolo. 
Finalmente il punteruolo che ho sulla 
schiena sembra allentare la sua pressione ... 
un po' di sollievo, non ne potevo proprio 
più, adesso finalmente potr ... 
Uhaoooooooooo!!! 
Il maledecro punteruolo mi ha colpito con 
una grande violenza, sono scaraventata a 
velocità folle lungo la galleria ... Tutto sem­
bra scorrere a una velocità surrerale, ho 
appena il tempo di raccogliere i miei timori 
per quello che potrà spalancarsi oltre la fine 
ùel tunnel!. 
Ecco, la fine della galleria è lì davanti, una 
luce intensa, caratterizzata da cromatismi 

multicolori mi investe ... 
Sono entrata nel fantastico mondo di 
Loony Labirinth e devo dire che non è 
malaccio: chissà quante cose mi sono 

persa a causa 
della mia 

pigrizia ... ". 
Chi meglio di 
una bilia può 
parlare di un 
fl ipper? Ma 
semplice 
il vostro 
carissimo 

C laudio 
Poli che a derra 
della redazione ha un profilo che assomi­
glia molto da vicino a quello di una bella 
bilia di acciaio, a causa di una calvizie 
sempre più incipiente. 
Bah, rutto sommato sono solo invidiosi ... 
Ma torniamo a Loony Labyrint. Scagli la 

prima pietra il possessore di Macintosh, 
magari LC, che non ha giocato almeno una 
volta nella vi ta al mitico Tristan e al suo 
degno successore Crismi Caliburn. 

Due flipper di ah ro livello grafico con forse 
come unico problema l'essere dotati di 
una schermata piuttosto ridotta e non 
adattabile alle dimensioni dcl monitor, 
così che la visuale forse non era Ottima. 
Problema superato con Loony Labyrimh 

che si sviluppa a p ieno schermo occupan-
do mtci i 13 pollici del monitor di un clas-

Se vi appassionano 

i flipper il catalogo 

Macintosh presenta 

due ottimi prodotti: 

Tristan e Cristal 

Caliburn, che come 

giocabilità non 

sono certo da meno 

rispetto a LL. 



sico LC. Una bella sorpresa che ruttavia 
priva dell'emozione di giocare LL cuni i 
possessori di Macincosh classic a colori, che 
vedranno \'isualizzara solo una pane dcl 
flipper, rimanendo escluse proprio le palette 
con cui si controlla la pallina (un bel proble­
ma, però non si può avere tutro dalla \'ita!). 
Il rema di Loony Lab}'rint è mirologico, ma 
non è questa la parre imporranre, quello cbe 
maggiormente interessa è la grande quantità 
di bonus. 
Per ouenerc una milionata di punti bisogna 
efferruare il circuito complero di una delle 
due rampe che si snodano nel flipper; ogni 
volta che si complera una rampa si accende 
una lettera della pa rola Labyriuth, e comple­
tata la seri tra scana il bonus milionario!!! 
Un'altro sistema efficace per onencrc carrer­
care di punci facendo poca fatica è quello di 
centrare l'antro del minotauro, in questo 
modo il fl ipper selezionerà per voi - a caso­
un bonus che in certe cir­
costanze si concretiz­
za in qualche 
migliaio di punti, in 
alcrc in palline - ere, 
che potrete "flippa­
re" all'impazzata 
aumentando il vostro 

Milionate 
di punti 

ago go con 
Loony Labyrinth 

e le sue "bilie" 

bonino di 
punti. Insomma LL è un classico che 
rimarrà ben insediato nel disco rigido 
del \'OStro MAC per lungo, lungo tempo 
a venire ... 
Parola di Claud io "bilia" Poli! 

Claudio Poli 

Genere: Simulazione di flipper 
Casa: Starplay 

Sviluppatore: Interno 

g 
Pro 

Ottima grafica. 
Sonoro Ineccepibile. 
Una marea di bonus. 

Il 
Contro 

Per accedere ai bonus più 
"succulenti" bisogna avere 
un'abilità fllpperistlca 
notevole. 

MACINTOSH 

71 uno schenno 
di almeno 13 polllcl, 

258 colori e 4 Mb di RAM. 
Occupa 2,5 Mb sul disco rigido. 
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iete un Mago? 
Vorreste diventarlo? 
Allora Simon the Sorcerer 2 
è il corso propedeutico che 
fa per voi! 

Per leggere con successo la recensione <li 
Simon thc Sorccrcr 2, bi~ogna avere una serie 
di requisiti che non sono proprio da rutti, altri­
menti si rischia di perdere qualche "sfumatura 
essenziale": 
1) Occorre aver riccvut0 in regalo entro il 
terzo compleanno una scarola di giochi di illu­
sione dcl mago Si Ivan, cd essersi cimentati con 
la medesima nei successivi vent'anni per la 
gioia di parenti e amici! 
2) Dovrete avere un'abilità particoh1re in modo 
che gli amici vi etichettino con frasi dcl tipo: 
"Sci proprio un mago!". Vale anche nel corso 
di una partita di biliardo, quando imbroccare 
in un colpo cinque sponde e boccia in castello. 
3) Dovete credere nella magia, nei maghi e nei 
magoni che sono maghi exrra-large e non 
groppi in gola al seguito della 678esima punta­
ta de: "Anche i ricchi piangono". 
Bene: se\; ritrovate in questo breve profilo 
allora potete accedere insieme ;i noi al fantasti ­
co mondo di Simon the Sorcerer 2. 
A pane l'assonanza con "sorcio" che finisce 
per diventare fatale quando lo si pronuncia in 
redazione per più di venti \'Olre, scaturendo in 
imprecazioni del tipo:" Aho! Tosto 'sto 
'Sorcio'!". 
A parte questo, dicevamo, STS 2 è il scquel del 
primo fortunatissimo episodio targato 
Advenrure Soft. 
Certo scalfire il regno advenrure della Lucas, 
nonché della Psygnosis e della Sierra non è 

fac ile, però Simon the Sorcerer è riusciro a 
crearsi una nicchia di fedelissimi, tra cui noi, 
che non perderanno cerro la seconda parte. 
Se ben ricorderete, la prima puntata di 

Simon è un 
"mago": 

Tempo di godersi una più che meritata vacan­
za ed ecco Simon tornare in pista. 

con un motorino 
fa 2 Kilometri su 

una sola ruota 

La storia incomincia con il figlio di un contadi­
no "incrippaco" di magia che casualmente 
entra in possesso del libro di Sordid, il libro 
degli incantesimi. 
f\lcncre lo sta leggendo con attenzione, cercan­
do di mettere in pratica qualche trucchetto 
riportato, fa il suo ingresso il padre -Rum- che 

Avventure ''punta e clicca" alla Simon the Sorcerer, 
certo non mancano. Consigliamo caldamente tutta la 
serie "Lucas on the rocks": Sam & Max, Days of 
Tentacle, Monky lsland I e 2, e il recente Full Throttle, 
anche se quest'ultimo probabilmente si distacca un 
po' dallo stile fumettistico delle altre avventure Lucas. 

Simon si era conclusa con 
il nostro eroe di ritorno 
da un mondo fiabesco 
alla "Alice nel paese delle 
Meraviglie" ma estrema­
mente pit'.1 letale, in cui 
era stato trasportato da 
un libro magico. 

le( corso dell'avventura 
Simon aveva salvato il 
mago Calypso dalle grin­
fie di uno stregone malva­
gio: Sordid. 
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inorridito dalle le letture 
preferite del figlio, fa a 
pezzi il libro magico, get­
tandolo per terra. 
I frammenti dcl libro 
cadono proprio sul pen­
tacolo precedentemente 
tracciaco dal ragazzo: e la 
magia ha inizio! 
Sordid torna dal suo uni­
verso malvagio e assolda 
il contadino per eliminare 
una volta per rune il 



buonSimon ... 
Sordid spedisce sulle tracce di Simon un 
guardaroba teletrasportante che porrcrà, 
però, il giovane apprendisca invece che tra 
le sue grinfie, tra le braccia amorevoli dcl 
mago Calypso; che gli spiega come util izza­
re il Guardaroba tcletrasporrante per torna­
re sulla sua amata terra. 

In redazione 
circolava questo 

commento: 
Aho, tosto 
'sto sorcio 

C'è un unico problema, per far funzionare que­
sta sorrospecic di armadjo ,·iaggiance ci vuole 
un carburante speciale: il Mucozade, disponibi­
le solo in una stanza segreta dcl castello reale, 
do\·e per fortuna cercano un Mago ... E dù 
meglio di voi può ricop1ire questo ruok)? 
Bene, suppongo che non avrete capito molto. 
fino a qui, però non è preoccup.rnte, la parte 
imeressante è invece il dettaglio grafico molto 
ben definito, anche se in risoluzione 320x200, e 
la grande quamità di locazioni, oltre 80. 
U cast è nutritissimo e comprende più di ccmo 
personaggi. 
Le animazioni e la musica superba non posso­
no che richiamare alb mente lo stile Lucas Ans 
prima maniera. 
Naturalmente con tutte queste credenziali 
Simon the Sorcerer non può che essere uno dci 
grandi successi del '95 che oltrcrurro renderà 
felice il popolo di amighisti. Infatti, udite, udire, 
STS uscirà anche per Amjga 1200 e per CD32, 
un farro davvero storico, considerando la scarsa 
produzione di giochi per Amiga di qucsLO 
periodo. t.ta quando c'è di meno la magia, 
allora rurro è possibile ... 

C.M. 

Genere: Avventura punta e clicca 
Casa: Adventure Soft 
Sviluppatore: Interno 

PC CD-ROM 

902 

Simon the Sorcerer è un grande 
"punta e clicca" in stile Lucas, 
che si fa apprezzare per la 
buona qualità grafica e per la 
musica sempre aU'aHezza. Può 
essere considerato degno di 
entrare a far parte dell'"Arca 
della Gloria", con i vari Sam & 
Max, Days of Tentacle, Monkey 
lsland ecc. 
Tra le cose da segnalare la ster­
minata serie di personaggi che 
affollano l'avventura del buon 
Simon: oHre 100! 
E se ciò non bastasse a co~vin­
cervi della bontà del gioco, 
aggiungiamo anche una elevata 
curva d'interesse: ovvero diver­
timento assicurato per motto 
tempo ... 

CURVA D'INTERESSE 
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E' uscilo anche in Italia, finalmente, 

Heodcondy, l'atteso lavoro di Brion Eno che 

raccoglie cinque esclusive ed originali can­

zoni nel formato CD-ROM. Circo quaranta 

minuti di musico digitale, fedelmente ste­

reofonico, capace di generare atmosfere psi­

chedeliche (nel senso etimologico del termine, 

cioè "che trascinano via , quasi distruggono, 

lo psiche"; in altri termini "musico che 

intrippo, che ti prende") in perfetto 

linea con lo tipologia artistico di 

Brion, creatore dello ombient 

music, genio dei mixer, 

maestro del sinteti:z,zotore. 

D'altro porte, l' immagi­
ne di un cervel lo 

umano illuminato di 

raggi colorati, con 
decine di occhi o 

contorno, che risol­

to in primo piano 

sullo copertina 

dello confezione 

è, in un certo 

e: senso, altamente -· 
- : 

Musica 
del futuro 

auto-esplicativo .. . 

Heodcondy è un lavoro imponente e com­

plesso; ne è testimonianza anche lo masto­

dontico richiesto di hardware (se non avete 

almeno cinque mega e mezzo di memoria 

RAM libero, senza contare lo memoria vir· 
tuole che 

GENERE MUSK:Al.-M'ERATITVO 
CASA ION 

HD VIDEO SYSTEM ACCESSORI 

11~!:111!.IMI Mtt.J'MI 

va disattivato, non riuscirete neon· 

che od aprire il programmo) 

che ho richiesto o ll' equipe di 

Eno, capitanato do Robert 

Fripp (coautore anche di 

alcune musiche) quasi 

otto mesi di lavoro. 

Cinque canzoni, cin· 

que esperimenti, 

dunque. Ovvero 

cinque tracce musi· 

cali accompagnate 

do bagliori di luce 
variopinto, colori 

caleidoscopici e 

giochi prismatici 

che si susseguono e 

scorrono sul video 

in perfetto sintonia 

con le onde sonore 

che owolgono I' oscol· 

latore. Non solo, per 

addentrarsi ancoro di più 

nel mondo parallelo di poe· 

saggi virtuali che Brion disegno 

con la sua musica, troverete nello 
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Cinque immagini psichedeliche tratte da ciascuno dei cin­
que brani musicali del CD-ROM. Si possono (certo con un po' 
di fantasia) individuare o quantomeno intuire " tematiche 
prevalenti" diversificate per ogni traccia: macchie e spruzzi 
di colore, girandole, forme geometriche regolari e non 

inscritte l 'una nell'altra, spirali, cer­' V ' .. .._ • . ...... ~ .·:: ... -· 
·f · ~ . ., 

chi e sfere in 
sincrono movi­
mento. 

• . •! 
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confezione del CD due 
paio di simpatici occhio· 
letti "prismatici" {sono 
scandalosi, neanche 
Elton John ne ha mai 
avuti così, mi roccomon· 
do, non andateci in giro ... ), uno per voi ed 
un paio se volete abbondonarvi nella visione 
del CD in dolce compagnia... Lo sensazione 
di immergersi in uno seduta outo-ipnotico è 
dowero forte: musico ed immagini, infatti, 
catturano ed imprigionano come in uno 
morso l'attenzione uditivo e visivo di chi si 
sottopone come uno cavia alla voglia di spe­
rimentare di Brian. Ben presto vi abbandone­
rete completamente al CD ritrovandovi incon­
sciamente insensibili olla realtà esteriore. Sto 
esagerando? Mah ... intanto il sottoscritto, 
oniricamente assorto ed imbambolato (più 
del solito, intendo), ripiegato sul video fino a 
toccare lo schermo con gli occhialini prisma · 
lici, è staio risvegliato dal trance solo 
dall'ultrasonico grido dello segretario di 
redazione: telefonooooo! ! ! 

Max Pantani 

Chi è Brian 
Eno 
Geniale ed estroverso, Brian Eno è uno 
delle più grandi menti musicali della 
nostra epoca. Sempre proiettato verso il futuro, alfiere di 
una musica innovativa e sperimentale, lavorata con sinte­
tizzatori e computer, mixer e campionatori, Brian si è però 
sempre auto-definito un "non musicista". Questo anche se 
già agli inizi degli anni Settanta poteva annoverare nel pro­
prio carnet i primi importanti successi discografici con il 
gruppo dei Roxy Music. Più tardi, la sua genialità e la sua 
inventiva lo hanno portato a collaborare con artisti del cali­
bro di Velvet Underground e David Bowie e, soprattutto, a 
scoprire e valorizzare il talento di gruppi emergenti come, 
ad esempio, i Talking Heads (di cui diverrà il produttore). 
Pur firmando numerosi album anche come solista, per 

Mente ed occhi 
sono il nucleo fon­
damentale di 
Headcandy ed il 
centro delle atten-
zioni musicali di 

Brian Eno. Un tentativo di catturare ed ipnotiz­
zare /'ascoltatore non solo tramite la musica ma 
anche attraverso caleidoscopiche immagini dal 
senso incompiuto. 

Brian la celebrità vera e propria è giunta, a metà degli anni 
Ottanta e quasi in ossequio alla concezione di sé come 
"non musicista", in qualità di produttore ed arrangiatore -
insieme a Daniel Lanois - di due capolavori musicali cam­
pioni assoluti di vendite: gli album uThe Unforgettable Fire" 
e 'The Joshua Three" degli U2. Cambiare, innovare, stupi­
re. creare sonorità ed atmosfere sempre diverse ... questo il 
credo di Brian. Non c'è da meravigliarsi se in questi ultimi 
anni Eno si è dedicato sempre più a sviluppare e progetta­
re la "musica del futuro": eccolo dunque in prima linea, e 
non poteva certo mancare, tra gli esploratori e i padri fon­
datori dell'interattività a 16bit e del mondo digitale. 

-A ... 
I -... .. 
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OMERO 
ODISSEA 

Un modo diverso per 

appassionarsi alla poe­

sia. Un viaggio interattivo 

nella civiltà, l'arte, la 

musica greca attraverso 

Omero e la sua opera. 

GENERE EDUCATIVO 
CASA EOITEL 

CD-ROM RAM 

IJ1•1 l@HI 
SCHEDE 

Poesia 
multimediale 

HD VIDEO SONORE ACCESSORI -- 1:1:1.1 &#·Mii 
Odissea 
Narrami o diva multimediale l'epico CD che novello vid i 
sugli scaffali ammiccarmi a ricordo dei bei tempi andati 
quando chino sul banco studiavo esametro e lingua antica 
di popolo ingegnoso e colto, di dei capricciosi ed eroi mirabili, 
natii di terre marine assolate rocciose e di al te scogliere. 
Culla di ogni civiltà avrebbero i posteri riconoscenti acclamato 
l'antica nobile Grecia che i natali dette all'immenso poeta 
padre profeta delle sublimi arti e letterarie e recitative, 
Omero ei fu , cieco lo vuole la leggenda, misterioso la storia, 
Iliade prima ed Odissea poi le immortali grandi opere sue. 
l'uomo ricco d' a stuzie che a lungo e rrò dopo eh' ebbe distrutto 
la rocca sacra di Troia racconta ivi i I sommo poeta ellenico 
in questo superbo interattivo CD-ROM sì di mi robi l'effetto 
curato con testo a fronte e traduzione di Rosa Calzecchi Onesti 
che ruota su PC 386 o anche più agognando un Windows 3. l. 
Suonano armoniose le arpe leggendo i versi del celebre poema 
e immagini e animazioni raffigurano le arti e le beltà, 
le armi e i duelli, il teatro e le danze, le gore e i sacri riti , 
le navi e i carri, le feste e i banchetti, che tutti apparteneano 
all'antica Grecia del prode Ulisse, re d ' Itaca, esploratore del mondo. 
Arcobaleni di schede multimediali adornano invero i personaggi 
che quei tempi vissero e soffrirono come dèi e come uomini, 
come eroi e poveri soldati, come mostri e spiriti dell'Ade, 
come possenti sovrani e miseri sudd iti, tutti ordunque fedeli 
e sottomessi ad un unica più grande legge, l' incontrastabile Fato. 
Ulisse e Penelope, Telemaco e Argo, Polifemo e le Sirene, 

Achille e Menelao, Scilla e Cariddi, i Proci e Circe, Atena e Zeus, 
quanti gli eroi, quanti gli dèi, quanti gli uomini che vita e mito 

danno a luoghi e terre dell'antico mondo quando Alpitur ancora 
non era e viaggiar per mare foss' anche solo semplice traghettar 

da sponda a sponda era impresa ardita, viaggio epico, era Odissea. 

Max Pantani 



Cosa accade quando un board game 
(gioco da r:wolo bidimension::ilc) di guer­
ra viene trasporcaro su computer? 
Un'idea - fo rse - la potete ::iver avura leg­
gendo la prova su schermo di Tac Ops (K 
anno VII numero I ). Parleremo qui di 
una gloriosa casa di produzione di war­
games chiamata A\·alon Hill, che ha fir­
mam alcuni dci tit0li più noti dcl settore: 
chi non conosce le ambientazioni stori­
che di Third Reich (la riproduzione della 
seconda guerra mondiale in quattro sce­
nari dal '39 al ·~6) o Kingmaker {le vicen­
de del crono d'inghilterra nella Guerra 
delle due Rose)? Eccovi alcune delle loro 
memorabili realizza7ioni per PC. 

••••••••••••••••••••• 

&tt Fl..tCT 
Un ipotetico ritorno bellico di una Russia 
ulu·::inazionalista nel Golfo Persico e 
nell'Oceano Indi::ino dcl 1999. Sarete al 
comando dell 'intera Quinta Flotta america­
na cd avrete b possibilità di sorvegliare le 
operazioni via sacellice. li gioco conseme di 
misurarsi con il computer oppure con un 
a'"·crsario 'umano'. E se quesro non vi 
basta è possibile giocarlo in rete ... magari 
con un \'ero russo! 
La configrm1zione minima richiesta è rm 
386 con 2Mb di RAM. 

••••••••••••••••••••• 

~TJC»I 
~ADER 

Su lle onde del successo di V For 
Vicrory, l'Avalon Hi ll ha congiunro le 
fo rze con I' Atomic Games per realizza ­
re la serie \'V'orld Ac \Xlar. li primo riro­
lo, Operarion Crusader, vi permetcerà 
di impersonare il fe ldmaresciall o 
Rom mel od il generale Auchingleck 
negli infuocati deserti dcl ord Africa. 

A cura di Luca Fassina 

Ben arrivati alla seconda 

puntata di F'n'F ed al nostro 

viaggio interattivo tra i 

Giochi tradizionali ed i 

Computer Games. Oggi par­

leremo di Avalon Hill, 

Magie, Jihad e delle novità 

del mondo dei GdR (leggasi 

Giochi di Ruolo). ''Che lo 

sforzo sia con voi" 

cit. Mel Broolcs. 

Per IBM e compatibili, richiede una 
config11ra.zione minima di un 386 con 
.+ Mb di RAM. Per Macintosh servono 
5Mh. 

~....,. 
Il primo settembre del '39 un oscuro 
signore nato in quel di Vienna lancia 
la macchina da guerra tedesca alla 
conquista del mondo. Sta a voi riusci­
re a fermarlo. Il gioco che simula sia il 
livello operazionale che quello strate­
gico, consente di sfidare il computer 
od un collega. 
Per IBM e compatibili, richiede una 
configurazione minima di un 386 con 
1MbdiRAM . 

ST~ 
Seconda punrata della serie World Ac \'<far, 
Scalingrad consente la ricostruzione 
dell'epica campagna culminata con la 
diStruzione della sesca armata tedesca 
intrappolata nella morsa dcl ghiaccio e 
dcli' Armata Rossa. 
Per I BAI e compalibili, richiede una confi­
gurazione minima di rm 386 con 4Mb di 
RAJ\11. Per Macintosh servono 5Mb. 

••••••••••••••••••••• 
lUGMAKER 

XV secolo, l'Inghilterra è spaccata tra le 
fazioni di York e Lancaster. Voi dovrete 
assumerne il comando e cenrare la lunga e 
faticosa scalata al rrono; ma ricordare: il 
prezzo del fallimento è inevicabilmcntc la 
lama del boia ... 
Censurato in Gran Bretagna! 
Per I BM e compatibil~ richiede una confi­
gurazione minima di rm 286 con 640K di 
RAM. 
• •••••• • ••••••••••••• 
&LA~ 

Titolo veramente originale, un misto a·a 
gioco storico e pura awenrura oel Mar dei 
Caraibi. Che voi impersoniate il ruolo del 
pirata, dell 'emissario del re o al limite 
entrambi nello stesso gioco(!), il diverti­
mento è garanrico. 
Per I BM e compatibili, richiede una confi­
gurazione minima di un 386 con 4Mb di 
RAM. 



Jt.. <:Ot..O~t Dtt..t..A MAGJA - Bt..U 
Entriamo nel mondo di Amici magoni bentornati nd 

mondo di Magie. Per quelli di voi 
che non sanno di che cosa sto Magie • The Gathering ed 

mo Contromagia; la reazione e 
sempre un'occhiataccia carica di 
rabbia ed impotenu dallo sfonu­
nato avversario. 2) Cambiare le 
carte in tavola. Altra capacita del 
blu e quella di poter mutare l'effet­
to di una carta già in gioco: si pos­
sono cambiare le terre con Tnrmo 

parlando male, molto male, una 
tirata di orecchie e via a leggere il 
numero scorso; per gli altri, da 
questo mese daremo una rapida 
occhiata ai colori magici usati nel 
gioco. Infischiandomene 
dell'ordine alfabetico o di qua­

impariamo trucchi e mali· 

zie per giocare al meglio il 

nostro mazzo contro qual-

siasi avversario. 
lllusorio, cambiare i bersagli di 
determinati effetti con 

lunque altro sistema sequenziale comincerò con il mio 
colore preferito: il BLU. La magia Blu trae il proprio 
mana dalle isole e la propria forza dal potere dell'aria, 

Falsificazione Magica o Prestigiatore Psichico oppure fare si 
che il malcapitato nemico venga danneggiato dalle carte da 
lui controllate con Feedback, FNga di Energill o Legame 
Empatico. Gli effetti sono solitamente ttisti per l'opponen­dell'acqua e della mente. La mente 

influema sopratutto le magie, C.:feiim;in~~~-- te. 3) Prendere il controllo delle carte dell'avver-
tra le quali spicca la totale man­
canza di incantesimi d'attacco 
diretto a favore di magie più 
subdole ed indirette, che agi­
scono secondo tre principi 
basilari. 1) Impedire 
all'avversario di lanciare 
magie. Questo avviene solita­
mente nel modo più fru­
strante possibile: si può fare 
in modo che prenda danni 
quando utilizza le proprie 
terre con il Veleno Psichico, 
prosciugare la sua riserva di 
mana con Privazione del 
mana o Risucchia Mana, oppure bloccare le magie 
appena lanciate con Debolezza Magica, 
Esplosione Magica o con I' odiatissi-

sario. E' possibilissimo con cane come Rl4bare 
Artefatto e Controlla Creatura, oppure copiare 
le carte che ha giocato con Copia Artefatto. Vi 
assicuro che se gli aveste impedito di giocarle si 
sarebbe adombrato di meno. 
La forza bruta dell'aria e dell'acqua si rispecchia 
nelle creature blu, che sono normalmente grandi, 
grosse, incavolate nonché volanti, ma evocarle 
costa un patrimonio, oppure appaiono quasi pate­
tiche nella loro debolezza: non esistono vie di 
mezzo. La cosa può essere svantaggiosa ma le 
finezze 'mentali' son sempre presenti grazie a cn:a­
ture come Clone e 
Muta/onne Vesuvano, 

che copiano altre creatu-
re in gioco. 

Anche se forte, il Blu è comun­
que un colore difficile da gioca­
re; bisogna avere tempismo e 

pazienza, o si può cadere 

~~@~§~~preda delle forti magie anti-
~ blu dei suoi colori avversi, il 

verde ed il rosso e le loro 
magie offensive sono davvero 
tante ... alla prossima. 

Roberto Zaghl9 
~;::.:,~e:..~~~~~~~~~~~-





Dal 28 aprile al 1 maggio s1 è svolta a San 

Marino la 21a lta!Con Fantàsia 1995 che 

ha ospitato leccornie per i numerosissimi 

appassionacii del genere Fantasy e 

Fantascientifico. Ospite d'eccezione 

Lomc Peterson, supervisore modellistico 

della Industriai Light & Magie, compa­

gnia fondata da Gcorge Lucas per la rea­

lizzazione di effetti cinematografici. Nella 

manifestazione hanno trovato posto una 

mostra di merchandise di Guerre Stellari, 

una ludoteca con i principali videogames 

della LucasArts. La Sperling e Kupfer 

Editori ha presentato il romanzo conclu­

sivo della nuova trilogia di Guerre 

Stellari, L'Ultima Missione. Presente 

anche la Stratelibri col gioco di ruolo di 

Star Wars e rutti i recenti moduli/espan­

sioni Teneteci d'occhio, Mr. Petcrson ba 

parlato per anni luce durame il week end, 

e non ci siamo persi una parola. 

Il primo giugno 1995 aprirà a Genova il 
Blues Brotbers, negozio di miniature & 
giochi di ruolo. Dove? Invia Tommaso 
lnvrea. 

Un must per tutti i giocatori di wargame 
tattico ambientato nella seconda guerra 
mondiale: finalmente la versione per PC 
dell'arcinoto Squad Leader. Se invece 
preferite costruire un impero basato sulla 
civilizzazione più che sul mero scontro 
guerresco, Advanced Civilisation fa pro­
prio per voi assieme alla nuova versione 
di Diplomacy 2.0, integrato per essere 
finalmente giocato in rete con i sette gio­
catori base. 1830, infine, ripercorre la 
costruzione delle compagnie ferroviarie 
che hanno fatto la storia dell'America. 

NECROMUNDA 
Occhi aperò e puntati sulla Games 
Workshop: ha finalmente preso forma il 
canto sospirato Necromunda, scenario 
per Warhammer 40.000. Necromunda à 
una città costruita su più livelli dove le 
bande dominano indisturbate. Una via di 
mezzo tra Bloodbowl e Ciberpunk. 

WARHAMMER 
* Magnifico piazzamento della rappresen­
tanza Italiana (6 giocatoò) al Primo 

Torneo Inrcmazionale di Warhammer 
Fantasy Battle. Su 165 giocatori di 

dieci naziorù il nostro tricolore ha 
guadagnato un secondo posto 

parimerito nella classifica asso­
luta (Stefano Gemi con Ork & 
Goblin e Alfredo Marcarini 
con gli Impeciali) ed un deci-
mo posto (con gli High Elves 
di Stefano Salvaderi); il 
secondo ed il terzo posto per 
l'armata meglio composta e 
meglio dipinta (Salvaderi e 

Gemi); il terzo posto come 
miglior generale (Luca Tricerri al 

comando degli Imperiali). 
Confcnnato il torneo anche per il 

1996. 
* E' in ano il riconoscimento internazio­
nale dcl torneo italiano arbitrato da per­
sonale specializzato della Games 
Workshop. In data da destinarsi si terrà a 

Genova, a novembre e/o a febbraio. Per 
informazioni telefonate al giovedì allo 
o 19/8336680. 
* A fine aprile uscirà Warhammer Qucst 
per la Games Workshop/Citadel: un vero 
e proprio gioco di ruolo tridimensionale 
completo di miniature e completo regola­
mento che permetterà di giocare sia a 
livello principianti che a livello champion. 
* In luglio uscirà in Italia l'army list degli 
elfi oscuri. 

MAGIC 
Si è svolta a Milano il 23 aprile '95 la 

prima Olimpiade di Magie. Tra i 100 

iscritti ecco i nomi dei premiati nei vari 

tornei: Marco Pezzali (individuale); 

Barbara Piras (capitano romeo a tre); 

Mariani/Di Ridolfo (a coppie) Andrea 

Fattori (Gran Melée); Neri Giacomo (con 

i suoi sette anni il giocatore più giovane). 

Una sola domanda: E' giusto che ragazzi-



ni che comprano le carte con la mancetta 

scttimanaJe debbano competere con per­

sone dai mazzi costosissimi (tranquilla­

mente oltre il milione di lire)? 

Le finali del Campionato Nazionale di 
Magie: L 'Ad11 nanza organizzato dalla 

Stratelibri S.r.l . si terranno il 17 / l 8 

Giugno 1995 presso lo Star Hotel 

Tourist di Milano nell'ambito della con­

ventio1dmmaginaria ' 95. Primo premio 

un viaggio negli stati uniti per partecipare 

al Campionato Mondiale. 

Per informazioni contattate la Stratelibri 
allo 02/29.51.03.17 

O 20/21 maggio l' AR V di (Associazione 

Ruolo Live) organizzerà un live fantaSy 

in costume dal titolo "Il Concilio• a 

Campo Dei Fiori, in provincia di Varese. 

La quota di partecipazione sarà di li re 

effettuati sconti alle associazioni ed ai 
Regnanti con quattro persone di scorta. 

Per ulteriori informazioni contattare 

Stefano Almirante: tel 0332/948771; fax 
0332/949131. 

Aggiornamenti 
Tra le novità della MB Giochi troviamo, 
come di consueto, l'edizione dell'anno 
(1996) del gioco Trivlal Pursuit. 
Disponìbili a breve termine anche le edizio­
ni "da viaggio" (leggasi Trave~ di Triviai 

Edizione Football e di Pictionary, che 
vede anche l'uscita di un Pictionary 
Junior, dedicato ai-giocatori tra i 6 ed i 10 
anni. Saltinmente, infine, esce con l' espan­
sione della seconda edizione, con 144 cate­

gorie di personaggi aggiuntive. 

Zia Agata è mena e i suoi nipotinj sono 
rutti uniti ... per-scoprire VErede 
"Misterioso. Come si fa a vincere? 
Eliminate i vostri antagonisti nei moi più 
subdoli che trovate. A~dio potrebbe 
fare la gioia di tanti nostalgici e/o aspi­
ranti generali. Un ritorno all'infanzia ed 
alle guerre con i soldatini. Battle Masters 
è un ottimo gioco di strategia e tattica da 

·sviluppare su uno spazioso campo di bat-
taglia. Oltre 100 miniature Citadel fanno 
da cornice allo scenario el'ic/fantasy. 
Perudo ha origini antichissime. Come 
suggerisce la grafica del gioco vede i suoi 
natali tra 1e montagne delle Ande. Un 
gioco di dadi e bluff, da giowe in due o 
più. 

Ad agosto 

esce l'espan­

sione 

lnquisition 

(175 nuove 

carte) per il 

gioco Mutant 

Chronicles 

(interessan te 

la scherzosa 

carta Comune 

chiamata Reliquia, che permette di 
"caricare" care in gioco con artefatti 

e/o reliquie) che con i suoi 120.000 

mazzi venduti in tre mes1 nulla ha da 

invidiare al suo concprrente diretto, 

Magie. Un po' p rima (maggio/giugno) 

sarà messo in circolazione u n vero a 

p roprio gioco di ruolo sul mondo di 
Mutant. State sintonizzati. 



Prosegue la rassegna dei lavori "stellari" che verranno premiati con 
uno Star Wars Screen Entertainment originale della Lucas Arts. I 
premi sono ormai in fase di decollo ... dobbiamo solo decidere se reca­
pitarli con il teletrasporto prestatoci dagli amici dell' USS Enterprise 
o se paracadutarli giù da un X-Wing in volo. Se poi qualcuno che abita 
nei dintorni (forza, milanesi!) volesse venirci a trovare, Darth Vader e 
Luke Skywalker saranno lieti di consegnarveli personalmente ... 

---

Click ... zzzzzz ... Tuum!! 
E così, dopo 17 confezioni di fragrance 
pop-corn, 13 aranciate ghi acciate, 4 piac­
ei di salatini e 2 boeri, ecco che per la 
103esima volta mi accingo mestamente a 
riporre la mirica videocassetta di 
"Guerre Stellari" nella sua dorata confe­
zione ... Con l'immancabile lacrimuccia . 

che sgorga sul mio affranto viso, resto 
p er ore ad osservare quella semplice 
"cosa" nera aspettando inucilmence che 
davanti a mc si materializzino r lan Solo 
e Luke Skywalker per poter prendere 
parte alle loro mitiche avventure .... 
Ripresomi per un attimo dal mio staro di 
catalessi, giro il mio sgu ardo verso il 
fido PC ed improvvisamente noto una 
confezione rettangolare color blu, con 
immagini di navi spaziali in co mbatti­
mento ed un nome rosso bordato d'oro: 
REBEL ASSAULT ... Mah! 
Trepidante e timoroso mi avvicino lcn­
tamen ce a quella strana confezione e 
appena toccata . .... TA DAAA! li mio 
fedele picchio, compagno di mille avven­
rure, si anima da solo, lo sporcell ino del 
CD-ROM sia apre impaziente di riceve-
re quel misterioso oggetto contenuto 

nella scarola blu. Decido dunque di apri-/ occhi per il troppo la loro o quando non 
re lo scaro locco e una luce aurea esco riuscire pit1 a distinguere i colori usando 
illuminando rutta la mia stanza; urf il Pa inc Brush, è ora di prendersi un 
arg~nteo e luminoso CD mi aspettava al momcnco di relax! 
suo interno (intanto il monitor comincia- m ~mollat p.c.Lqualche 
a salcare impazienre), lo prendo con i secondo il mouse e verrete catapùlcat1 
polpastrelli sudari e lo ripongo nei lo nel..{ mastico mondo di Guerre Scellan . 
sporte llino del lettore CD .... Diamo . a.rlando? Ed 

un 'oc c h i a t a a q u est o 
misterioso oggetto venuto 
dal null a! Digito REBEL 
e ... sorpresa!!! Quello che 
h o se mpre desiderato! 
Guerre Ste ll ari su l mio 
computer! ( ... ) 

Danilo De Carli di 
Lecco 

( ... ) Non capita tutti i 
giorni di scrivere per una 
rivista e poi, d iventare 
add i r i ttura " R edatt o re 
Stellare" è un a cosa scu ­
penda (vi ass icuro che ho 
già pronta l'astronave in 
giardino)( ... ) 
Quando il vostro word ­
proccsso r vi frigge gli 

-1 



all ora ve lo dico subi to : il programma 
che fa tutto questo è il fantastico "Star 
Wars Scr een Entcr tainment" . Proprio 
così, i geniacci della Lucas Arts hanno 
conseguito un altro successo ma questa 
volta non si trana di u n gioco, nè di un, 

i 1 un programma del 

tutto parcicolarc, 
formato da imma­
gini, foto, filmati 
tutti tratti dalla 

~ famos.i trilogia. 
I dischi si installa­
no sotto Windows 
(la proccd u ra è 
semplice e veloce) 

~ ~ ed il programma 
gira su qualsiasi 

~ macchina; la confe-
zione è di forma 
esagonale ed il suo 

aspetto sembra p1u quello di un nuovo 
gioco che di un semplice save-scrccn ma 
in realtà è qualcosa di più, in.fatti non 
troverete pesciolini colorati o bollicine 
su sfondo nero perchè lo scopo del pro­
gramma non è quello di salvare l'utente 
dal troppo lavoro; questo screen enter-

tainment ha il compito di 
farvi rilassare, conceden­
dovi un attimo di diverti­
mento. ( ... ) 

Luca Brussato di 
Mestre 

STAR WARS (ricordi, 
amori e giustificazioni) 
"Mi ricordo perfettamen­
te che ... " direbbe Numero 
Uno, il Grande Capo del 
gruppo TNT, a cui in 
questo momenco, per età, 
mi sento affine, visto che 
son passati ben 18 anni da 
quella grande serata del 
di cembre 1977 quando, 
con pochi fidati amici, 

espugnai il cinema Manzoni a Milano e, 
graz1e ad un attacco frontale riuscimmo 
a conquistare cinque posti ce ntrali 
mooolto vicini allo scJ1ermo. 
E poi cosa dire? Per uno come mc, cre­
sciuto a Fumetti & Cinema, 
Castagnaccio e Ghiaccioli, Colonia 
Es"tiva & Oracorio, era come entrare in 
una dimensione da sempre aspettata, 
desiderata e finalmente ritrovata nella 
realtà cinematografica. Dopo, per quan­
to tempo la mia 127 è stata il Millennium 
Falcon con i suoi fari abbaglianti che 
spazzavano via, in un sol colpo, le auto­
mobili dell'Impero che mi ostruivano la 
strada? Per quanto, la colonna sonora, 
orribilmente remixata anche in versione 
Disco, ha riempito le mie membrane 
timpaniche in fibrillazione? Quante 
volte ho rivisto il primo episodio, spesso 
in cinemini (allora ancora esistenti) di 
secondo o terz'ordine? Quante bancarel­
le hanno sopportato le mie incursioni 
alla ricerca di fumetci, Urania e rivis"te 
concenenri qualsiasi informazione sulla 
Saga che poressero temporaneamente 
soddisfarmi? Quante volte ho gridaco: 
"Che la Forza sia con me - con te - con 

")" 001. 

E poi, finalmente, dopo ben tre anni, 
ecco il Secondo Episodio. 
Avevamo già conosciuto la triste verità. 
Qualche "stronzo malefico" (si può scri­
vere "stronzo malefico"?) l'aveva saputo 
dal solito amico ("stronzo pure lui) che, 
in vacanza negli USA aveva già visto il 
film. La notizia era stata fatta trapelare 
volontariamente e velocemente: Dath 
Vader era il Padre di Luke Skywalker! 
La verità che, sopita nel nostro animo, si 
rifiutava di esplodere, veniva oscurata 
solo da un altro gravissimo assioma: 
Han Solo era stato bio-refrigeraco-iber­
nato e sembrava un bastoncino Findus 
durante un gioco di prestigio di Silvan. 
Era come morto! 
Non era possibile! Il mio Universo mi si 
scava disgregando socco gli occhi e non 
potevo farci niente. Unica grande risor­
sa, attendrc il terzo episodio. Ma intan­
to cosa fare? 
Grazie a Thor arrivava sui mercati italja­
ni il vrc 20 e, grande sballo, il COM­
MODORE 64! 
Le mie nott.i si riempirono di Space 
lnvadcrs, Defender e Pac Man. Ricordo 



CARATTERISTICHE 
DELLE RAZZE ALIENE 
Il gioco contrappone alle forze terrestri dodjci 

tipi differenti di invasori, la maggior parte dei 
quali si suddividono a loro volta in sei "spe­

cialilzazioni": soldaro, navigatore, ingegnere, 

meruco, capo e comandante. Ecco un rapido 

riassunto delle loro principali caratteristiche. 

Cel.atid - Blobboni capaci di volare, inviati 

solitamente in missione assieme ai Muton. 

Non sono particolannenre inrelligenri, ma 

hanno una volontà di ferro, che resiste molto 

bene agli anaccru psionici. La loro tattica dì 

combattimento consiste nell'identificare un 

bersaglio, avvicinarglisi in volo, atterrargli 

vicino e colpirlo con un potente "sputo" cor­

rosivo. n modo migliore di affrontarli è con 

armi a lungo raggio di tipo non incendiario, 

scappando quando si avvicinano troppo. 

Chryssalid - G ranchioni velocissimi, con la 

pessima abitudine di deporre le loro uova 

all'interno di civili innocenti, dopo averli tra­

sformaci in Zombie per mezzo di una tossina 
particolare. l Chryssalid accompagnano soli­

tamente gli Snakeman: fra le due razze, biso­

gna sempre occuparsi per primi dei 

Chryssalid. In combatcimenro, è meglio attac­

carli con armi incendiarie o incapacitanti, che 

ottengono gli efferri migliori. Per evitare di 
essere trasformati in incubatrici semoventi si 

deve cercare di sfuggire a questi alieni in ogni 

modo - le armature volanti sono uno dei siste­
mi più efficaci. 

Cyberdisc - Più che una razza biologica, i 

Cyberdisc sono delle armi meccaniche dota-

te di volontà propria. Sono veloci, potenti 

e ottimamente corazzati. In termini strate­

gici, ciò significa che non conviene perde­

re tempo ad attaccarli con proienili perfo-

ranri o esplosivi. 

Ethereal - Queste mummjette incappucciate 

sono gli avversari di cuj aver paura. Se ~iete 

troppo stupidi per temerli, non preoccupatevi: 
i loro potenti artacchj mentali faranno comun­

que paralizzare dal terrore i vostri uomini. Se 
li incontrate, tenete gli uomini psicologica­

mente più deboli nelle retrovie e mettete da 

parte le anni incapaciranti e incendiarie, che 

hanno pochissimo effetto su questa razza. Se 

proprio dovere catturarne uno vivo, organiz­

zate un attacco a base ru bombardamenti mas­

sicci con lo Small Launcher. 

Floater - Se il mostro di Frankenstein fosse 

stato capace di volare, sarebbe staro un 

Floarer. Questi aliem attaccano soliramente 

assieme ru Reaper. Purtroppo non sono parri­

colarmenre vulnerabiJj ad alcun tipo di arma: 

l'unico consiglio che si può dare quando c'è 

un Floater in circolazione è di ricordarsi di 

Finisce in questo numero 

la sterminata soluzione 

di Ufo Enemy Unknown. 

Siamo sicuri che dopo 

avervi tenuto compagnia 

per tre numeri un po' 

vi mancherà ... coraggio, 

stiamo pensando ad una 

hot-line con un alieno 

appositamente stipendiato 

che risponda a tutti i vostri 

problemi e vi dia conforto! 

Contenti? 

guardare spesso in alto, per evitare di essere 
vittime di un bombardamento. 

Muton - Quesci sono gli alieni che si vedono 

nell ' introduzione animata dcl gioco: blu e riru­

colmenre simili aj nemici dci veccru disegru 

animati giapponesi. I Muton sono la carne da 

cannone degli extraterrestri: vengono comrol­

larj mentalmente dagli Ethereal ed esistono 

solo in versione Soldato, Navigatore e 

Ingegnere. Un buon sistema per eliminarli è 
uccidere l'Erhereal che li controlla: nel giro di 

pochi turni anche i Muron cadranno a terra 

privi di energie. Una tecnica alrernaciva consi­

ste nell'usare un amplificatore psioruco per 

prenderne il controllo, e utilizzarli contro i 

loro stessi alleati. 

Reaper - Ecco un altro tipo di alieni "di secon­

da categoria'', che operano solitamente sotto il 
controllo dei Floater. Sono la razza più 

aggressiva del gioco, anche per via della loro 

incapacità ru eseguile attacchi a disranza. Per 

fortuna non sono molto veloci, e li si può eli­

minare con una certa facilità muovendosi in 

continuazione e bersagliandoli con munizioni 

incendiarie, che "sposano" molto bene con la 

loro folta pelliccia. 

Sectoid - Eccoli, i famosi ominj gommosi 

descritti da tante vittime vere o presume di 

rapimenti alieru! t meglio non fidarsi di 

Spielberg e dcl suo Incontri Ravvicinati, e 

considerare i Sectoid alla stregua dei nostri 

uomini, di cui posseggono all'incirca gli sressi 

pregi e debolezze. 

Sectopod - Come i Cyberdisc, anche i 

Sectopod sono in realtà macchine, controllare 

telepaticamente dagli Ethereal. Hanno armi 

potenti e una corazza molco resistente, ma il 
loro s istema di acquisizione dei bersagli è 
costituito da una calotta semitrasparente che 



risulta estremamente vulnerabile agli attacchi 
delle armi laser. L'unica cosa da ricordare in 
caso di incontro con un Secropod è di non 

usare mai armi al plasma o esplosivi, che non 
danneggiano minimamente quesci cosi. 
Silacoid - In diretta dal vecchio film della 
Hammer L'invasione dei Silicati, ceco dci 
blob rovemi in grado di digerire rocce, ossa e 
armature. Quesca rana compare solicamente 
in compagnia dei Mucon, e si distingue per la 
sua resisrenza e velocicà. Il fatto che il loro 
stesso cuore sia composto da lava fusa sconsi­
g~a l'impiego di armi incendiarie, ma gli 
esplosivi si rivelano estremamente ucili nella 
lona contro i Silacoi<l. Se avete voglia di diver­
tirvi, lasciate una carica di prossimità sul per­
corso di uno di questi cosi, e gustatevi la scena 
di quando l'alieno si gena sulla 
bomba per divorarla! 
Snakeman - Se i cobra fossero alci 
tre metri e avessero le braccia, 
sarebbero Snakeman. Questi sim­
paticoni (come i Cclatid, del resto) 
hanno la pessima abitudine di 
riprodursi per meiosi, il che vuol 
dire che se li lasciate in giro trop­
po a lungo si moltiplicano 
all'inverosimile. Per eliminarli un 
sistema vale l'altro, con l'unica 
eccezione delle armi incendiarie, 

che non hanno quasi effetto su 
questa razza di alieni. 
Zombie - Concludiamo la nostra 
panoramica con qucscc creature, 
che sono in realcà normali esseri 
umani trasformati in mostri dai 
Chryssalid. Si trana di esseri estre­
mamente resistenti anche se parec­
chio stupidi, e li si può eliminare 
solo con l'uso di armi incendiarie. 
Un altro sistema per toglierseli di 
torno è aspettare che muoiano 
spontaneamente, squarciati dai 
piccoli Chryssalid che spuntano 

loro dallo stomaco in st ile Alien. li 
problema, naturalmente, è che a quesco punco 
ci si rirro,·a con un Chryssalid in più da com­

banere. 

TECNICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
ASSALTO DEGLI UFO 
Come dice,·an10 nel par,1grafo relati\'O alle tec­
niche generiche, gli UFO dovrebbero essere 
localizzati per primi e assalcati per ultimi, 
quando tuni gli alieni all'esccrno sono già stati 
eliminaci. Fortunatamente, runi gli UFO di 
una determinata categoria hanno una identica 
strultura interna. Questa monotonia va runa a 
nostro vamaggio, visto che una volta memo­
rizzata la pianta di un veicolo alieno possiamo 

sapere in anticipo dove spostarci e dove 
porrebbero nascondersi gl i exrraccrrestri. li 
primo consiglio, quindi, è di farsi una mappa 
dci vari UFO da tenere sempre a porcara di 
mano. Tn molti casi le pareri interne saranno 
scacc danneggiare dall'impatto, ma una cartina 
può rivelarsi estremamente utile, soprartucto 
nel caso di veicoli di grandi dimensioni. Un 
principio da tenere sempre presente, poi, è che 
lo scopo di queste missioni consiste nel recu­
perare quanto più macerialc possibile: è molco 
meglio non sparare a casaccio, né usare esplo­
sivi. Sopratturto, non volete fare esplodere gli 
UFO Power Source o gli Unidenrified 

Equipment, che sono alcuni degli oggcni più 
detonanti del gioco. G li H\XIP purcroppo non 
riescono a manovrare all'interno delle navi 

aliene, ma possono essere usati molto profi­
cuamente all'inizio dell'assalto vero e proprio. 

Gli alieni saranno infatti probabilmente appo­
stati in prossimità dcl portello d'accesso, 
pronti a colpire i soldati che s i avventurassero 
all'inrerno del loro veicolo. Per risolvere il 
problema (e fare parecchia scena) si può allora 
usare un HWP per aprire un buco nel fianco 
dell'UFO, e fare entrare i propri uomini da ll. 
Il successo è assicurato. A proposito di efferti 
speciali, se non avete un disperato bisogno di 
materiale alieno, quando vi trovate davami a 
uno Scout Medio potete usare una tecnica 
alccrnativa d'assalto. Nell'impatto a terra, il 
motore di questi UFO solitamence esplode 
aprendo uno squarcio nel teno dcl veicolo. 

I 'l'N'f I 
Piazzate uno o due cecchini ai lati del portello 
d'accesso dcll'ascronave, prendete una Blastcr 
Bomb, regolatene il timer su due o tre turni, e 
gettatela attraverso questo foro. Le possibilità 
sono due: gli occupanci si accorgono della 
bomba e scappano in una bella fila ordinata 
fuori dal portello {bang, bang, bang), o 
nell'arco di pochi minuti sentirete un concerto 
a base di esplosioni e rantoli di alieni ... 

TECNICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
ASSALTO A BASI ALIENE 
A differenza di quanto accade con gli UFO, 
ogni base ha una struttura propria, e risulta 
quindi impossibile pianificare in anticipo il 
percorso da far compiere alle proprie truppe. 

Fra i pochi elementi costami si 
trovano due stanze verdi, che fun­
gono da punci di partenza per gli 
uomini dell'X-Com. Queste stan­
ze sono paragonabili agli ascensori 
d'accesso delle basi terrestri, e si 
trovano quindi a un livello supe­
riore rispetto al corpo principale 
della base. All'inizio dell'assalto, 
le truppe cerrestri si trovano equa­
mente distribuite nelle due stanze, 
che si trovano solitamente alle 
estremità opposte del la base alie­
na. La miglior tattica d'assalto si 

basa sulla pazienza e sulla calma, 
senza le quali si ha la quasi certez­
za di rimanere sterminati dall'alie­

naglia viscida. Il primo passo con­
siste nel cercare di riunire le pro­
prie squadre, dirigendole l'una in 
direzione dell'altra. Durante ogni 
spostamento, si dovrebbe cercare 
di muovere il grosso delle proprie 
forze solo quando si ha una cena 
sicurezza di avere il controllo di 
tutti gli accessi all'ambiente in cui 
si entra. ln altre parole: non infila­
tevi in un corridoio prima di aver 

mandaco uno scout alle sue estremità, e aver 
piazzato una sentinella a fianco di ogni even­

tuale porca lacerale; non entrate in gruppo in 
una stanza che non sia stata esplorata da cima 

a fondo (e ripulira da evenruali extraterrestri , 
naruralmence). A proposico di stanze, convie­
ne fare molca arrenzione quando si entra in un 

ambiente di grandi dimensioni. Oltre a conte­
nere un gran numero di decorazioni, macchi­
nari e oggecti vari dietro cui gli alieni si posso­
no nascondere facilmente, moire stanze pre­
sentano anche una ton-e centrale che sembra 
fatta apposta per farvi apposcare un cecchino -
che infani di solito è proprio lì. La soluzione 
in ques ti casi è molto semplice: prendete l'e­
splosivo più grosso che avete a disposizione, 
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correte verso la torre e gettatecelo denrro. Il 
cecchino dovrebbe venire eliminato senza 
difficoltà, e ci sono delle forti probabilità che 
l'esplosione attivi una reazione a catena che, 
coinvolgendo gli alrri oggetti presemi nella 
stanza, devasterà gran parte dell'ambiente. 
Certo, in quesro modo si perde la possibilità 
di recuperare molto materiale prezioso, ma è 
meglio avere un soldato povero che un morto 
molro ricco. L'aspetto più interessante degli 
assalti alle basi exrracerrestri risiede nella pos­
sibilità di catturare un comandante alieno, il 
cui interrogatorio risulta indispensabile per 
localizzare la base su Marte. Come rutti i 
bravi comandanti, questo losco figuro passa 
la sua esistenza in un cencro di comando, che 
in questo caso è composco da una struttura a 
due piani affiancata da un reattore sul piano 
inferiore e da una stanza di controllo su quel­
lo superiore. Per raggiungere la stanza di con­

trollo bisogna attraversare una specie di piaz­
za: essere veloci e molto ben corazzati è 
essenziale, perché il comandante si trova in 

una posizione ideale per bersagliare dall 'alto 
sia voi che i reattori di cui sopra. Se un suo 
proiettile dovesse centrare un reattore (cosa 
che capita abbastanza spesso), questo esplo­
derebbe attivando una catastrofica reazione a 
catena che solitamente uccide tutti gli esseri 
viventi che si trovano all'interno della stanza. 
La tattica da seguire prevede quindi un appo­
scamcnro vicino alla porta, uno sprint che 
conduce sorco al centro di comando, e 
un'azione di velocità con cui si sale al piano 
superiore e si scordisce il comandante. È più 
facile a farsi che a dirsi, fidatevi. 

TATTICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
TERROR MISSION 
La cosa più importante da fare per affronc,'lre 
corrcnamence una Terror Mission è dimenti­
care i suggerimenti del manuale. Sulle sue 
pagine c'è scritto di proteggere i civili? 
Fregatevene! I cittadini sono degli imbecilli, e 
per quanto cerchiate di proteggerli prima o 

poi si getteranno incenero a un Chryssalid, 
o nel bel mezzo di uno scontro a fuoco. Il 
manuale djce di non danneggiare la città? 

Nuclearizzacela! In realtà il 
. . 

vostro punteggio non VJene 
minimamente influenzato dalle 
condizioru dello scenario a flne 
battaglia. Vediamo un paio di 
applicazioru di questi sani prin­
cipi. lnnanzirutto, bisogna con­
siderare che i cittadini si muo­
vono durante la fase di movi­
mento aliena, e che quindi com­
paiono sull'identificatore di 
movimento alla stessa stregua 

dei nostri nerruci. Stabilito che J'idencificatore 
di movimento non serve, si può usare a 
nostro vantaggio il fatto che gli extraterrestri 
preferiscano eliminare un civile piuttosto che 
un soldato dell'X-Com. Usate i cittadilli 
come esche o scudi umani (a una certa djsran­

za), e le possibilità di essere colpiti da 
un'arma aliena diminuiranno drascicamenre. 

Per quanto riguarda la protezione ambientale, 
ricordatevi invece di Rambo. Avete presence 
la scena in cui fa esplodere mezza città dando 
fuoco a una pompa di benzina? In questo 
gioco si può fare csamunence la stessa cosa, 
sparando da una certa distanza ai gruppi di 
distributori che compaiono qui e là sulla 
mappa. Il momento migliore, naturalmente, è 
quando un gruppo di alieni li sta aruaversan­
do per raggiungerci ... Una volta risolti i pro­
blemi più immediati, cercate poi di mandare 
un paio di uorruni in cima a un palazzo alto, 
da cui potranno svolgere la funzione di vedet­
te. Quando gli alieni che si trovano in strada 
saranno stati eliminati, rimarrà qualche jnva­
sore nascosto all'interno di un palazzo. Le 
bombe sono state inventate apposta. Se 
affrontate con lo spirito giusto, le Terror 

Mission possono essere le siruazioru più 
divertenti del gioco. L'importante è ricordarsi 
di incerverure ogni volta che se ne presenta 
una (altrimenti si perdono ben 1000 punti!), e 
non preoccuparsi dei civili. Un'ultinu osser­
vazione riguardo i cittadini: non cercate di 
prenderne il controllo mentale. Anche se 
sembra un buon sisrcma per tenerli lontani 
dai guai, ai fini del gioco li trasforma in alieni 
- che vanno eliminati per poter terminare la 
rruss1one. 

TATTICHE DI 
COMBATTIMENTO: 
DIFESA DELLE 
BASI X-COM 
Nel paragrafo riguardante la 
progettazione delle basi abbia­
mo già presentato la principale 
tecnica difensiva. Se un com­
mando extraterrestre dovesse 
invadere una nostra base, però, 
ci sono alcune cose che è 

importante sapere. lnnan7ituno, durante una 
baccaglia di questo tipo ci viene assegnato 
automacicarnence il controllo dci primi 80 
oggetti presenci nell'inventario della base. 
Questo è un onimo motivo per buttar via (o 
meglio, vendere) tutte le pista.le e le armi leg­
gere che si trovano: pensate che disgrazia 
ritrovarsi con 55 pistole, 24 caricatori e una 
sola arma pesante solo perché gli oggetti urili 
vengono disposti dal programma in fondo 
all'inventario! Qualunque dotazione si abbia, 
la prima cosa da fare è circondare l'ascensore 
d'accesso, da cui entrerà in bell'ordine la 

maggior parte della forza di invasione. Se la 
base è stata progettata come abbiamo descrit­
to, rutta la restante truppaglia aliena sarà 
quindi bloccata negli hangar, da cui può esse­
re rimossa con una cerca facilità. Qualunque 
cosa facciate, infatti, alla fine della battaglia la 
base sarà automaticamente riparata (gratis) da 
rurci i danni subici. In pratica, ciò significa che 
potere appostare un uomo davanti alla porta 
di accesso all'hangar, fargli mirare il secondo 
bidone sulla parete destra e sparare. li bidone 
esploderà, facendo esplodere anche i bidoni al 
suo fianco, che a loro volta innescheranno un 
eccellente spettacolo di fuochi d'artificio. Alla 
fine dci botti, la mecà anteriore dell'hangar 
sarà stata coinvolta nell'esplosione, e con essa 
anche tutti gli extraterrestri che vi si nascon­
devano. La metà posteriore, per fortuna, è 
guarnita da un'altra serie di bidoni che posso­

no essere facilmente raggiunti da un secondo 
colpo. Lo spenacolo finale può essere depri­
mente, ma alla fine della barrnglia la base sarà 
lucida come non mai. Altre due avvertenze 
importanti. Ricordatevi che la vostra base ha 

due piani, e quindi conviene usare dci mezzi 
volami per controllare il livello superiore. ln 
secondo luogo, qualunque cosa succeda, non 
usate mai l'opzione per abbandonare la bana­
glia: perdereste la base e tutti i suoi comenuri, 
uomini compresi! 

TATTICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
PREPARAZIONE 
ALLA BATTAGLIA FINALE 
Per vincere la partita bisogna andare a stanare 



gli inv:isori nel loro avamposro dcl nostro 
sistema solare: la ba~e Cydonia su Mane. Per 
farlo, è necessario ;l\-cre completaco un.1 serie 
di progetti di ricerca e aver costrnico un 
A\·engcr. O ltre all 'astronave, però, serve un 
equipat;giamenro a<l.uro ,1d affrontare la pi ì:1 
difficile situazione di gioco. Ecco la lis ta sug­
geri ta dai progettisti della ~licroprOl>e: 
• Due H\VP 
• Un Heavy Plasma per ogni soldaco 
• Tre o quattro Blaster Launchcr 
• Un sacco di Blastcr Bomb 
• Tre o quattro Alicn Grenade per ogni 

soldato 
• Un Medi-Kit per ogni soldato 
• Uno Psi-Amp per ogni soldato con alte 

capacità d'attacco psionico 
• Un paio di ~[ocion Scanner 
• Un Electro Flarc per ogni soldato. 
Olrre .111'equipaggiamcnm, Yi servono i 
migliori uomini a disposi:rione, che in questo 
caso \·anno selezionati sopranuno in b.1sc al 
loro \".tlore di resistenz.1 agli attacchi psionici. 
Durame la seconda parte dell'attacco si 
affrontano infoni p.1recchi Ethcrcal, e l'ultima 

cosa che \·i servirà sarà un Ottimo cecchino 
sorto il controllo degli avversari. Per questo 
stesso motivo è meglio dotare gli uomin i con 
le migliori capacità di mira con anni d i preci­
sione: se mai do\·essern cadere sotto il con­
trollo degli extraterrestri, è molto meglio che 
non .1bbiano i mez7i per eliminare più di un 
uomo per \·olta. Infi ne, se non avete abba­
stanza vererani per comporre una squad ra 
cuna di esperti, aggiungete tranquillamente 
un paio di 110\'cllini dotari di armature rnlan­
ri. Vi sararn10 molto util i. 

TECNICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
LA PRIMA PARTE DELLA 
BATTAGLIA FINALE 
La battaglia finale non pre\·cde appell i: è com­
posta da due sezioni distince, e una \'Olta ini­
ziata non dà modo di tornare indietro. Per 
quesro moti\'O, prima di partire è indispensa­
bile s;1Jvarc la situazione. In questo modo 
avrcre sempre la possibil ità di modificare la 
clorazione dell'Avenger se scoprite di non .wcr 

porcaro con voi l'equipagb<iamento necessa1io. 
ella prima parte di combattimento lo scopo 

delle forze terrestri è raggiungere l'ascensore 
di accesso alla base sotterranea dcl nemico, 
che si trova all'interno di una piramide dal 
pavimento \rerde. La prima cosa da farsi è far 
uscire rutti i propri uomini come nel corso di 
una normale missione, ma tenendo conto 
della configurazione del terreno. Su f\ larte 
infatti abbondano i crateri (che impediscono 
quasi se;:mpre d i avere una linea di riro libera 
sui bersagli a terra) e le piramidi, su cui sono 
appo~tati i cecchini extraterrestri. li modo 
correuo di 
affrnncarli è 
crudele, ma 
furwiona. 
Spedite un 
uomo "di 
serie B" 
<lor.no di 
arm.1rura 
\'Olante in 
ciclo, e cer­
cate di far-

gli colpire i cecchini. on fatevi 
illu~ioni: non ci riuscirà. lo 
compc.:n~o, rurci gli alieni appo­
stati in alto rivolgeranno la loro 
anen;1ione alla povera vi tLima, 
memrc gli altri vostri uomini 
potranno correre in direzione 
dell'ascensore. Qu.111<lo la 
prima esca volanrc viene abbar­
rura, fate ne decollare immedia­
rameme un'altra e cominuatc lo 

sprint \'erso l'ascensore. Di solito è sufficicnce 
immol.tre rrc vini me per terminare il primo 
segmento di battaglia. Purtroppo, la porta 
dell'ascensore è troppo piccola per fa rvi pas­
sare:- gli H\ X!P, che avranno soprarrurto una 
funlionc di copenura per il grosso della trnp­
pa. Se verso la fi ne della banaglia dovessero 
essere ancora attivi, potete tentare di far loro 
aprire una breccia neUa pi rJmidc/:iscensore 
attraverso cui farli entrare. In qucst0 c.1so, 
ricordatevi di fare scostare i vostri uomini 
dalla parete-bersaglio. Q uando nmi gli uomi­
ni vivi saranno all'interno dell'ascensore, pas­
serete alla seconda pane deUa battaglia. li peg­
gio, forcunarameme, è passato. 

TECNICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
LA SECONDA PARTE 
DELLA BATTAGLIA FINALE 
Anche il quartier generale alieno assomiglia 
molto alle basi irn:ontrarc sulla Terra, ma va 
affrontato con una tattica decisamente diffe­
rente. Partendo dall'.lScensore inizi,1lc, la 

prima cosa da farsi è far scendere i propri 
uomini aJ piano inferiore - non mtti, solo 
queUi necessari a presidiare lo stanzone 
d'accesso. Piazzate un paio di uomini o un 
HWP davanti a ogni conidoio, e lasciare gli 
altri al piano di sopra. La prima fase della bat­
taglia è infarti di tipo esplorativo, e il suo 
scopo è esporre il meno possibile le eruppe 
dell'X-Com. Durante questa infiltrazione, 
dovreste usare come avanguardie i vostri 
uomini migliori , sempre tenendo presente che 
oltre ai normali pericoli in questo caso siete 
particolarmente esposti agli attacchi psionici 

degli Erhereal. LI principio da seguire è 
semplice: fare avanzare gli uomini, 
ripulire un ambiente per volra, e fare 
gradaramenre seguire la prima squadra 
da ahri due o tre gruppi di uomini (che 
scendono a tre-quattro per volta 
dall 'ascensore) che fungono da rinfor­
zi. Lo scopo fi nale è predisporre una 
serie di squadre in fila - a una cena 
distanza l'una dall'altra - davanti al 
cenrro di comando della base, in modo 
da poterlo bersagliare con una rapida 
serie di attacchi. Poiché il gioco renni­

na immediatamente con la morte dcl leader 
alieno (o con quella dci nostri uomini), non è 
il caso di preoccuparsi di danneggiare la base ... 

TATTICHE 
DI COMBATTIMENTO: 
IL CENTRO DI COMANDO 
L'ultimissimo scontro è, paradossalmente, la 
parce più semplice di rutta la battaglia. Lo 
scopo è di eliminare unn "guardia imperiale" 
composta di Ethereal per poter raggiungere 
una specie di cervellone del rutto disarmato. 
Poiché al centro di comando si accede tramite 
due piccoli ascensori, la soluzione è semplice: 
forn ire un paio di uomini di granate (una per 
mano) con il timer regolato a zero, fateli salire 
contemporaneamente e lanciate le granare in 
mezzo alla stanza. e siece sufficientemente 
veloci porrete probabilmente tornare al piano 
inferiore prima della fine del rurno, e limitare 
il rischio di essere colpiti. Anche se i soldati 
dovessero essere uccisi, comunque, le granate 
esploderebbero proprio in faccia agli Ethereal. 
Ripetete questa operazione fino a che nme le 
guardie non sono state eliminate, limitandovi 
1'olo a fare ane11;1ione che gli ascen~ori non \'i 
riportino giù degli uomini "posseduti" dai 
poteri mentali degli al ieni. A questo punto 
avrete rutto il tempo per eliminare con fac ilità 
il cervellone - con una granata, con armi leg­
gere o anche a schiaffi, visto che non reagirà in 
alcun modo. Voilà, UFO: Enemy Unkno-z;m è 
terminato. Ora non vi resta che affrontare 
gli al ieni sottom.1rini del scquel. .. 

C. M. 



Sulla pianaforma raccogliete la piccola chiave 
e le cartucce. Dal pilastro apparso lì vicino, 
salrare suglì altri che sono emersi. Per far s:ili­
re gli altri, dovrete saltare secondo l'ordine 
indicato dal disegno su un pilastro lì intorno 
{la freccia circolare). Se i salti sono esatti, 
dovrebbero scomparire i pilastri che vi lasce­
rete alle spalle, e dovrebbero apparirne degli 
altri, che vi indicheranno la strada da seguire. 
Arriverete ad un pu nto della caverna, dove ci 
sono dei dip inti navajo sul muro, e dove non 
potrete più proseguire. Qui usate l'amuleto; 
apparirà un indiano sotto le spoglìe di 
un'aquila, che vi trasporterà sull'ultimo pila­
stro. Finita la sequenza, vi ritroverete 
all' interno di u n edificio, dove dovrete subito 
uccidere un figuro, che lascerà una boccetta. 
Poco più avanti, altro figuro, altro oggetto e 
in questo caso, un cappello a cilindro, e una 
chiave. Ho bucrato il sangue sul barilotto di 
sali d'argento per poi scoprire che servirà alla 
fine (circa un'ora di tentativi con sistema 
"provare tutto (oggetti) su n m o". Apri te con 
la chiave il portone in fondo a destra, e sarete 

nella biblioteca. Sul tavolinetto prendete la 
lastra tipografica e accendere la candela con i 
fiammiferi. Per leggere la lastra, avvicinatevi 
allo specchio lì accanto. Cercare sulla statua 
in fondo e troverete un orologio da tasca. 
Cercate sugli scaffali e prendete: un libro 
chiuso a chiave, un libro e un libro bianco. 
Leggeteli tutti {quello bianco lo dovrete leg­
gere vicino alla candela, e quello chiuso a 
chiave si apre con la piccola chiave). Uscite cd 
andate davanti al portone vicino al barilotto; 
qui usate l'orologio per entrare. Appena den­
tro verrete colpiti da Morrison, un runico di 
Hemily, credendovi uno del la banda di Jcd 
Stone. Avvicinatevi a lui, prendete lo story­
board e leggetelo. Dopo un po' Morrison 
verrà ucciso, mentre uno zombi apparirà, per 
scoprire il vetro maledetto. Ora sarete sono 
l' influsso maligno, che vi farà camminare al 
rallcnty. Utilizzate il cappello a cil indro sulla 

starua vicino al portone ed otterrete delle car-
tucce. Per rompere il maleficio, dovrete ... 
rompere il vetro! Posizionatevi davanti alla 

scaletta e sparategli con il winchestcr. 
Uscite dalla finestra, e giunti nel cimitero, 

Continua ad opera di Simone 

"Mega-auaua" Valdinoci 

e dei suoi fidi "cloni", i gemelli 

Pesce, il dettagliato racconto 

della strana terza avventura 

del detective Carnby. 

usate il bastone da guerra, sulla pietra circola­
re al centro, e guardate la tomba che viene 
colpita dal raggio; utilizzateci sopra l'asso di 
quadri. Aperta la romba, prendete il mes­
saggio e leggetelo. G iunti nella stanza in 
cima, dal tavolo prendere l'olio, e per 
terra, il rotolo di pell icola. Sulla creden:z.a 
prendete il sacchetto di pemmican {ridan­
no punti-vita). Come avrete notato, la 
credenza è finta e dietro c'è un corridoio 
che va ad una delle due porte chiuse, in 
cima alle scale dell'altro edifico. O ra, da 

dentro, cale porta si potrà aprire. Usate 
l'olio sul camino, che sbloccando il mec­
canismo, aprirà l'accesso al salone da 

ballo. Andate in fondo, cercate sul gram­
mofono e prendete la corda di chitarra, la 
chiave della cassaforte, cd uno spartito 
musicale (dello spartito non ho saputo 

che farne e fino alla fine dcl gioco non mi è 
servito a niente, anche perché nel bagno c'era 
già la carta igienica). Avvicinatevi alla donna 

col vestito lungo, cercare sotto la gonna e 
prendete le cartucce. Fate lo stesso con 
l'uomo di fronte alla donna e troverete un 

martello. Appena preso il martello, vi sparerà 
contro il tizio che scava vicino all'orchestrina, 
ma verrà ucciso dal nanerottolo che nel frat­

tempo avrà iniziata a "ballare". Anche qui ho 
speso un po' di rempo, tentando di menare il 
nanerottolo, così, senza motivo, anche se non 

ottenevo nulla; volevo anche lanciarglì contro 
qualcosa, ma purtroppo non era disponibile 



l'opzione "lanciare". Uscire dalla porca dietro 
la credenza, per aprire la porta davanri, non 

dovrete fare altro che usare la pallonola 
30/30, e dargli una bella martellata! Entrate e 
cercare nel modellino della stazione per trova­
re un detonatore, una pianta e una lampadina. 
Nella smnzetta a fianco croverete un tavolo di 
moncaggio su cui dovrete utilizzare la corda 
di chitarra e la lampadina. Ora potrete utiliz­
zare sul ta\'olo, il rotolo di pellicola per poi 
assiscere ad un filmato dove si vede la povera 
Hemìly, in balia di Jed Stone. Entrate nella 
porta, vicino al cavolo di montaggio, e vi tro­
verete nella banca. Sul cavolu prendete il libro 
e leggetelo. Ora posizionacevi davanti al qua­
dro, in fondo alla stanza, e cercate. Dopo a\'er 
aperto il pannello, trO\'erere un meccanismo a 
combinazione. Tale meccanismo, sblocca le 

mitragliatrici che sbarrano il passaggio per la 
cassaforte. Ora salvate il gioco. Cercate su l 
meccanismo e ad ogni numero che esce, veri­
ficate se le mitragliatrici spareranno o no. lo 
ho contato cinque numeri: 369, 201, 666, 758, 

806. Quello esatto è 806 (non so se a seconda 
della versione dcl gioco, cali numeri cambia­
no). Risal\'atc il gioco. Andate verso la cas­
saforre, e usateci sopra la perla, e poi la chiave. 
Appena aperta, uscirà un tizio che vi ruberà 
l'amuleto, e voi doHctc seguirlo ed accoppar­
lo. Ripreso l'amuleto, riandate alla cassafone 
e dentro, prendere il denaro e le cartucce. Ora 
aprite la finestra vicino alle mitragliatrici, e 
con un'animazione, arriverete in un capanno­

ne. Avvicinatevi all'amico barbuto, prendete 
il messaggio di Mc Canhey e leggetelo. Sulla 
sella nell'angolo del capanno prendete la boc­
cerca. Sakue il gioco. Cercare nel \"agoncino 
da miniera sulle rotaie, e prendete il contano e 
delle carruccc. Dopo ciò, con una sequenza 
animata, uscirete dal capanno, per arrivare 
davanti al capannone della stazione; entrateci 

e subito spingere la tavola su cui poggia un 
secchio. Questo, rovesciandosi, farà disperare 
il "ferroviere" in cima alle travi, e apparirà 
una chiave. In fondo al capannone, vicino alle 
assi metalliche, cercare e croverece un cendito-

re. Avvicinatevi alla 

porca con la campa­
na e utilizzare i 1 
tenditore. Ora col­
pite la campana ere 
volte per aprire la 
porca/ghigliorcina. 
Fate attenzione al 
ritmo con cui s i 
apre e chiude, e per 
uscire calcolate 
bene i tempi: 
approfittare quan­
do la porca comin-

ccrà a rallencare. Ora avvicinacevi alla spacca­
rura nella roccia di fronte a voi (guardate bene 

perché non si vede chiaramente) e utilizzate il 
detonatore. Carnby automaticamente lo po~i­
zionerà nell'angolo dcl capannone, vicino ai 
binari. Ora nella spaccatura sulla roccia, usate 
il contatto, e così facendo esploderà la sra7io­
ne. T une queste opera7ioni dovrete farle in 
frena, sennò arriverà uno zombi che vi ruberà 
la valigia dei soldi. Ora andate davanti al ser­
batoio dell'acqua e troverete Jed Stone che 
tiene in ostaggio Hcmily. Avvicinatevi ai 
piedi della scala e depositare i soldi e la chiave 
(non vi curate dcl verdolino che 

appare). Fatto ciò, compariran­
no due pistoleri che ... vi ucci­
deranno! Non preoccupatevi 

però, perché grazie { 

all 'amuleto, vi sarete 
reincarnato in un 
puma, e ora vi trovere­
ce m una caverna con un 
indiano. Preso il con­
tro llo dcl puma, uscite e 
vi ritroverete nel cimi­
tero. Ora il cancello è 

apeno e potrete uscire. 
Entrate nel Saloon e salire le 
scale (ora sono accessibili). Al 
piano di sopra, saltate il buco, 
e poi dalla fi.nesc ra, per arriva-

re sul certo della prigione. Andare dove c'è il 
muro rotto, correte verso la statua di Jed 
Sto ne e avrete recuperato l'aquila d'oro. 
Ritornate verso il cimitero, e attenzione ai 
lupi! Combattendoci a "zampe nude", non 
otterrete nulla, ma se avere una zampa 
d'argento ... ; si sa i lupi mannari muoiono con 
l'argenco, ma come fare? Correre verso il 
capannone dove c'era il carrello e il vostro 
amico barbuco. L)i laro al capanno ci sono un 
sacco di piume e un barile di catrame. 
Avvicinandovi al catrame, automaticamente 
Camb ... ehm, no, il puma, si sporcherà una 
zampa con la nera sostanza. Evirare le piume, 
perché ad ogni starnuto, perdete punci-vica. 
Ora correte al portone dell'edificio con le 
colonne, entrare (dovreste aver già visto cale 
luogo) e qui entra in gioco il maledetto barile 
di sali d'argento, sul quale, come dicevo 
prima ... ho buttato il sangue (e circa mezz'ora 

di remativi col già citato sistema, "usare rutto 
su cucro"). A vvicinarevi al barile e così facen­
do, vi si auaccherà alla zampa, l'argento, indi­
spensabile per uccidere i lupi {per colpirli 
usare la zampa destra). Riandate nel cimitero, 
cd encrare nel passaggio da dove siece usciti 
prima; nella caverna lasciare l'aquila d'oro e 
dopo la sequenza animata, vi r icroverete sotto 
le spoglie di Carnby. Vicino alla vostra 
tomba, prendete il sapone e la cole. Andate 
verso il serbatoio d'acqua, e incontrerete il 
vostro sosia zombi! !! Ogni tcncativo vostro 
per ucciderlo, vi si ritorcerà contro, e quindi 
l'unica soluzione è di andare da lui ... senza 
armi. Ritornati voi scessi, riprendete la colte 
salite la scala. Buttatevi dalla passerella, e 
giunti sul fondo, usate il sapone. Lo zombi lì 
vicino, lo prenderà per poi morire(!!!). Pren­

dere la spaz7ola di mecallo e usatela sul perno 
di legno bucato, che sporge dal pilone centra­
le del serbam io (c'è anche una boccetta da 
quelle pani). Scendete nella botola e avanzate 
nel runnel. Vicino al capoccione indiano, cro­
verere una foglia secca e un quaderno. Utiliz­
zate la foglia sul capoccione per aprire il pas­
saggio, poi salite la scaletta, e uccidere gli 
zombi. Cercare nei "loculi" e troverete una 
boccctra e un piccone. Ora uscite e vi ric rove­
rece sul bordo di un crepaccio, dove ci sono 
dei fogli di carta che dovrete leggere. Ora sal­

vare il gioco e come un emulo di Indiana 
Jones, dovrete camminare nel vuoto. Sotto i 

vostri piedi appariranno delle piat­
taforme, che vi permetteranno 

di 



giungere dalla parte opposca. Fate un passo 
nel vuoto, verso il centro di dove vi trovace, e 

apparirà la prima pianafonna. Le altre saran­
no: avanti, sinistra, avanti, avami, destra, 

avanti, destra, avanti, sinisrra e avami. 

Arrivati di là, con il piccone, uccidete il cesta­

quadra, ed entrare nella biblioteca (che mina­

tori eruditi!). Prendete subito il candeliere 

sul muro, ed usacelo per uccidere Jonny 

Accetta. Per terra prendete la brocca d'acqua, 

e il libro. Vicino alla candela prendere il libro 

bruciacchiato. U scendo, troverete un ago. 

Qui, per aprire la porta, dovrete utilizzare la 

brocca d'acqua sul naneronolo col fucile (la 

fantasia della Infogrames non ha confini!). 

Dentro al montacarichi prendete il porcelli­

no di porcellana (non è uno scioglilingua) e 

lanciatelo contro il muro. All'interno trove­

rete un vetrino per microscopio. Ora spinge­

te la leva ed entrate nella nuova stanza. Usate 

il vetrino sul microscopio in fondo e guarda­

te la sequenza dei colori. In base a tale 

sequenza, premere i pulsamoni sul muro. Si 

aprirà la porta dcl laboratorio e qui dentro, 

sul cavolo viòno al contenitore di liquido 

verde, prendete la boccena di veleno. Andate 

verso la cella con dentro lo scicnziaco pazzo, 

e usate il veleno sull'ampolla che si trova sul 

cavolo lì vicino. Una volta diventati nani, 

enrrare nella cella. Qui l'effcno nanificanre, 

cesserà e rornati normali, utilizzate subito il 

veleno. Così facendo, avrete avvelenato l'ago 

che dovrete subito usare sul pazzoide {lo 

dovrete usare come per combattere). Dopo 

prendere la chiave della cella, il fuscello di 
paglia, e l'ammoniaca. Uscite dalla cella e riu­

tilizzate il veleno sull'ampolla, per tornare 

nano. Troverete lì, vicino, un buco sul muro; 

entrateci ed utilizzate il bastoncino di paglia. 

Correndo dovrete saltare il crepaccio, come 

un vero esperto di salto con l'asta (sbrigatevi 

perché cessato l'cffeno nanificance morirete). 

Arrivati di là, prendete la pozione e salvate il 
gioco. Entrate nella caverna cd evitate 

"L'uomo ragno". Non avvicinatevi troppo 

alla ragnatela, e prendete la colla. Per uccide­

re il mostricianolo, usate la pozione, sul 

liquido che esce dal muro (avrete notato che 

ogni tanto il ragno si avvicna e lo beve). 
Fano ciò il mostro diverrà. .. più socievole, e 

potrete tranquillamente schiacciarlo. Aprite 

il buco ovale sulla parete, e vedrete di là,Jcd 

Stone che tiene prigioniera Emily. Ora avvi­

cinatevi alla botola sul soffitto da dove pro­

viene la luce. Salvate, usate la colla e salite 

su. Qui dentro prendere subito la capoccet­

ta sul cavolo e lanciacela nel buco da dove 

siete salit i; Hammer si getterà per ripren­

dersela e si aprirà la porta in fondo. 

Prendete il lingotto e spingete la pietra. Qui 

dietro ci sarà una boccetta e il winchester. 

Risalvarc il gioco. Entrate nella stanz.a, e 

incontrerete quel gran bastardo di Li Tung, 
alias "Cobra". Per ucciderlo usate il fucile, e 

attenei ai suoi salti. Dopo morto, prendete 

la boccetta, il dollaro, la parrucca di 
"Cobra" e avvicinatevi al ritratto di Jed 

(notato la fessura?). Usate il dollaro e scende­

te nel pozzo. Prendete i fiammiferi e salvate 

il gioco. Entrate e dopo l'animazione, non 

seguite Stone (io mi sono precipitato dietro 

di lui col 

fucile in 

mano, 

gustando già 
la sua morte, 

ma invece ho 

trovato la 

MIA morte). 

Non passate 

sul liquido 

rosso per 
terra, altri­

menti mori­

rete (anche 

qui sono 

corso verso 

Hernily, spe­

rando in una 

sua ncom-

pensa in natura, e invece ho dovuto ricaricare 

la partita!) Usate il lingotto di fronte al cro­

giuolo, e subito dopo, i fia mmiferi. 

Assisterete al risveglio di Hemily e al suo 

svenimento. In questa stanza prendete la 

carta bruciata, il bastone malefico appena 

creato, la pergamena e le cartucce (anche qui 

ho perso circa un'ora facendo mille tentativi 

sulla macchina da presa, sulla porca vicino 

Hemily e sulla leva, naturalmente senza 

risultati). Entrate nel runnel vicino H emily, e 

scatterà una trappola. Appena chiusa la 

porta, oltre gli spumoni, avanzerà verso di 
voi un energumeno con un pugnale; sbrigate­

vi ad ucciderlo e dopo ciò voltatevi verso la 

porta metallica che s i è chiusa. Lanciategli 

contro l'ammoniaca, che con le sue esalazio­

ni, sveglierà Hemily. La poveretta, bloccherà 

la trappola, e se ne andrà. Prendete il coltello 

e giunti vicino a dove si è chiusa la trappola, 

utilizzate la parrucca di "Cobra'', che vi ser­

virà per raggiungere il gancio sul soffitto. 

Risalvacc il gioco. Correte verso il totem 
d'aquila, e immcdiacamence usate davanti ad 

esso, il bastone malefico. Scompariranno 

rutti i pisroleri, e rimarrà solo Jed Stone, ver­

sione Robocop. Contro di lui non potete 

nulla, e finché sarete nella zona del cotem, 

non vi toccherà. Vici110 al totem, c'è una 

boccetta, che vi consiglio di bere. Correte 

verso la cisterna ed aprite il rubinetto rosso 

(non quello sul muro), per far uscire l'acqua. 

Lì vicino prendete il guanto di gomma e uti­

lizzatelo. Ora usate il coltello, avvicinatevi ai 
condotti elenrici sul muro (all'altezza del fiu­

miciattolo d'acqua), e tagliate i cavi. Ora fate 

in modo di attirare Jed nell'acqua e rimarrà 
fulminato. Prima di uscire, prendete il sacco 

di carbone, e seguite Hemily. Salire sulla 

locomotiva (qui ho rentaco l'approccio con 
Hemily, ma niente da fare) e mettete[! car­

bone nella caldaia. Usate i fiammiferi e tirate 

la leva. Assisterete ora ad una srupenda 

sequenza animata che concluderà la nostra 

avvenn1ra. H emily è proprio senza cuore, 

nemmeno un bacio ... 
S.M.A.V. 
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La soluzione di Death Gate nell'interpretazione 

dell"'immortale" Zanna, al secolo Alessandro Zanini, 

uno che di draghi e mostri se ne intende, proprio per questa 

sua attitudine è riuscito ad arrivare fino in fondo ... 

Per prima cosa dovrete prendere la lampada 
alla destra dell 'uomo, ora parlategli, avrete 
così la runa, entrate nella vostra nave fate la 
runa rransfer sulla runa e trasferitela sulla 
sterling scone, porrete parttre. Arrivate nella 
grotta. Entrate. Parlare con la donna, quindi 
prendete la maglietta bianca e il pezzo di 
rubo, la marmellata ed il pane. 
Andate a destra e parlare con Limbeck, ora 
mettete per 3 volte la marmellata su l pane 
qu indi dategliela, potrete raccogliere la per­
gamena. Prendete il tappo cd imingere la 
maglietta bianca nel bottiglione, diventerà 
runa nera, andate dal vecchio sordo e nella 
casscua degli anrezzi prendere il pezzo di 
tubo, parlategli, ora recatevi dal ,·ecchieuo 
che dorme e lanciate la speli H EA T sul 
gaugc, così porrete passare. 
Salire ora gli scalini della nave e dove c'è il 
pirata che dorme prendete la bottiglia, quin­
di scendere giù e parlate con DUKE, ora 

avrete anche l'anello. Andate al c.1stcllo con 
la nave e parlate alle guardie, dite che avete 
bisogno di parlare col re perché suo cugino è 
in pericolo, date così l'anello alla guardia e 
finalmeme parlerete col re. 
finiro di parlare col re sarete usciti, andate a 
sinistra e raccogliete il forbicione per terra, 
usatelo per alzare 1a barra nella finestra. Ora 
aprite la persiana assisterete ad 
una scena durante la quale 
apprenderete una nuova speli. 
Entrate e raccogliere il porta 
candele sul cavolo, esaminare la 
libreria cd avrete un libro da 
leggere, ora usare la speli REA­
LITY POCKET sul quadro, 
potrete entrarci. 
Parlate al mago poi dategli fa 
bottiglia di vino, quindi riparla­
tegli, ora rornare alla nave cd 
andate .1 DREVLIN. 
Dare il contenitore per candele a 

Limbeck, avrete un alcro 
pezzo di tubo. Ora lanciate la 
speli DARKNESS suJla 
maglietta, essa diventerà 

ancora più nera, ora tornate sulla nave dei 
prigionieri allo sresso modo di prima, quindi 
mettete la maglietta nera sulle statuette. Ora 
scendete dai prigionieri cd entrate a sinistra, 
aprite la scarola a destra e raccogliete lo zin­
ger. Quindi arrivacelo, parlerete col re chie­
dendogli di una nave, vi ritroverete alla 
torre. Quando sarete arrivati dal ragazzo 
esaminate la bambola, poi parlate col ragaz­
zo, andare a sinistra e lanciate la speli SW AP 
sul ragazzo, parlategli. Entrare nella taverna 
e parlate un po' col barista. 
Ora tornate dal ragazzo e prendete la rete 
per liberarlo, entrate nel tunnel e prendete la 
prybar, parlate nuovamente al ragazzo, cor­
nate nella stanza segreta della nave ed aprite 
la serratura del baule con la prybar. Aprire il 
baule e prendete il contenuto, aDdate alla 
taverna e date i soldi al barista, 
il losco figuro vorrà parlare con 
voi, dovrcw accettare l'incarico 
che vi darà. 
Andare dal ragazzo, dategli i 
soldi poi fatevi un giretto 
neU'attesa che torni, quando 
sarà tornato parlategli: avrete un 
nuovo oggetto. 
Ora recatevi alla porca del mer­
cante, e usate il lockpir nella ser-

ratura in questa sequenza: PUSH, JlGGLE, 
TURI , la porta si aprirà e pocrece entrare. 
Prendere il libro di poesie sul camino, ora 
lanciare la speli REALITY POCKET sul 
quadro per entrare e parlate col mercante. 
Di regi i che siete messaggeri di sua moglie, 
quando vi farà delle domande rispondete 
cosi: BOUNCING BEANS, ER FIVE, 
1-10\X/ MUCH , ora avrete l'amulero. 
Porcacelo al losco figi.1ro della caverna il 
quale vi porterà alla torre. Spingere il tavolo 
aprite la finestra cd esaminare, quindi andate 
a desrra e mettete il lockpit nella porta nor­
male, usacelo in questa sequenza: SHAKE, 
PULL, TILT, la porta si aprirà e voi potrete 
entrare. 

Ora esaminate la bambola e lan­
ciare la speli MOTIO sulla 
statua, la quale cadrà e voi 
potrete raccogliere la collana. 
Ora alla porta delle mani con le 
iniziali delle parole dovrete scri­
vere questa frase: BUY THEYR 
TIM E TO, in qucsro modo 
potrete entrare. Ora mettete la 

-collana sul pied istallo, prendete 
il crystal globe e i due libri. 
Riprendete la collana cd uscire, 
recatevi a DREVILI con la 
nave e poi dal vecchio sordo: 
dovrete parlargli e riuscire a 
farvi dare un'altro pezzo di rubo 
che mene all'orecchio. 



Ora dovrete riparare i tubi sopra di lui, mer­
tendo i pezzi a forma di rcrrangolo verso 
l'alto, cd il pezzo a T atraccato al primo 
pezzo già esistente a destra. Ora metrete il 
tappo al buco del rubo, quindi girate la val­
vola, mostrate la pergamena al vecchio, vi 
darà un pezzo di roccia. Andate dalla mac­
china, aprite lo sportellino e metteteci dentro 
il pezzo di roccia, entrate nel passaggio a 
destra, mettete il crystal globe nelle mani 
della srarua, quindi prendere la runa. 
Tornare sulla nave ed usate la steerling stone 
per cornare a NEXUS. 
Andate dall'uomo e consegnategli la nuova 
runa, quind i parlaregli. Tornate sulla nave e 
come al solico trnsportate la runa che c'è sul 
libro di Pryan sulla steerling stone, quindi 
panite. Recatevi dall'aniamle, prendere il 
guscio e la noce, accanto alla nave raccogliere 
il fiore rosa, quindi partite per T ree Ciry. 
Prendete la corda e parlate con b cuoca den­
tro la porta, date la bambola alla bambina e 
seguitela, usate ora la corda sul principe per 
tirarlo su dal burrone e parlategli. 
Dovrete seguirlo, fare \VI A TT per un po' di 
volte finché non arriverà il mago cd assiste­
rete ad una scena. 
Date il libro di poesie al principe, fate la speli 
TRANSPORTATION sul disco bianco, 
arriverete da Zifnab, parlategli, quindi racco­
gliete il disco nero poi legate la corda al 
ramo, scendete e prendete i fiori blu e gialli 
quindi usate la corda per passare ora gettate 
il disco nero nel lvlA \Y/, dare i fiori blu al 
principe, quindi prendete l'cmber col guscio. 
Rompete i fiori gialli e fate la speli TRAN­

SPORT ATION sul disco 
bianco, vi troverete al 
cosperco di un enorme 
ragno, mettete l'ember sul 
hive poi lanciate la marmel­
lara sul ragno: esso morirà. 
Spingete il corpo e racco­
gliete la freccia cd i funghi, 
ora ragliare il pod con la 
forbice, semplicemente 
facendo puc sul pod e poi 
con la freccia andate sulla 
forbice così lo taglierete e 
avrete la staffo. 
Ora rilanciate la speli sul 
disco per tornare dal princi­
pe e dargli la staffa. Parlate 
con la ragazza e chjedctcle 
un favo re, cioè di seguirvi, 
cd essa lo farà. Ora recatevi 
dai rirani nella foresta e dite 
alla ragazza di suonare col 
flauto le note presenri sul 
libro, essa lo farà e voi 
dovrete ragliare le corde 

della ragazza imprigionata, con le forbici. 
Ora dovrete parlarle, attendete che ritorni 
quindi parlatele di nuovo. Facevi dare l'erba 
e direle di riprovare nuovamente con la 
GOLDE HAMMER. Ora mettere i fiori 
gialli rotù nella noce e datela all'animale. 
Potrece raccogliere l'interno di noce che 
darece alla principessa, poi il fiore rosa, 
l'erba e i funghi: le curerete così la tosse! 
Ora tornare dai ti cani, fate suonare la ragazza 
e proseguire sempre verso l'alto finché non 
arriverete ad una pianta. Parlate col principe 
e ditegli dj scalare la pianta e prendervi il cri­
stallo: lui lo farà. Tornate indietro ed aprite 
la pianta tirando il ramo, quindi buttateci 
dentro il cristallo, dite alla ragazza di suona­
re e poi dirigetevi verso sud. 
Parlate con l'altra ragn~a, dopo di che 
entrate nella cittadella e parlate con Zifnab, 
quindi prendete la runa contro la colonna. 
Salice sulla nave e tornate a EXUS. 
Andare dall'uomo e dategli la nuova se:d 
picee, quindi parlategl i. Ora come al solito 

trcsferite il pezzo di cristallo sulla stccrling 
stonc, partirete. Quando sarete arrivati par­
late con l'uomo marco, fatevi dare il suo sec­
chio, andare dal serpente e raccogliete le 
rocce, entrate nella torre dell'orologio mette­
re le rocce nel secchio cd attaccatelo al gan­
cio, quindi salite, girate il CRUNK, poi il 
CLOCK DRUM, dovrebbe apparire una 
statua. Entrate nella casa e parlate con quella 
specie di maggiordomo, salite le scale pren­
dere il rea set, poi il libro della vecchia, scen­
dere e dare il tea set al maggiordomo, poi 
parlategli, quindi andate alla campana e fare 
suonare le 4, tornate dal maggiordomo la 
porta sarà aperta e voi potrete antrare, pren­
dere il libro e leggetelo. 
Ora recatevi :i Kleitus, dovrete parlare con 
l'uomo, così verrete imprigionati. Ora dare 
lo sreak al cane, lanciare la speli della fame 
sul cane il quale si menerà a mangiare, quan­
do avrà finito di mangiare lanciare la speli 
POSSESSIO sul cane e vedrete rutto in 
bianco e nero, prendete la chiave cd 
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appoggiatela per terra, uscite dalla stanza e 
salite, prendete la quinta boccetta partendo 
da destra, tornate giù, appoggiate anch'essa 
e toccate Haplo; tornerete in \'Oi stessi, rac­
cogliete la boccetta e bevetela, sarete sah-i. 
Quindi, prendere le chiavi e liberatevi dalle 
catene, date la boccetta ad Edmund e libera­
te anche lui con la chiave, prendere il vise 
sul ta\•olo. 
Parlate ad Edmund e ditegli di accompa­
gnarvi, lo farà. Tornate sulla vostra nave e 
Edmun<l vi porterà alle cave segrete. 
Parlate ora con gli uomini di sinistra, avrete 
così 4 rune, quindi parlate al mago, ditegli 
che siete un amico di Edmund, ora cornate 
alla cittadella e dall'orologio, metrete il visc 
sullo scettro della Statua, apri telo ed avrete 
così la headpicce, ora aprite il libro della 
,·ecchia alla pagina GET TH ES AKE, 
recatevi ora alle cave segrete. 
Usate la speli POSSESS I O sul cane, :mda­
te a destra, quindi toccate Haplo. parlate col 
mago e chiedetegli se non ha notato qualco­
sa di strano sul muro di destra, anete così 
impararo una nuo,·a speli, andate a destra e 
prendete lo speli book, leggetelo, ora pren­
dete il mamello nero, tornate indietro e par­
lare nuo\'amente al mago dicendogli della 
scoperta che avere fatco. 
Andate ora dalla \'ecchia che legge,•a il libro 
che le avere preso, parlacele e chicdcccle di 
accompagnarv i, quindi dite lo stesso al 
morto lavoratore, andate ora dal serpente e 

dite al morto lavoratore di prendere il ser­
penre, quindi dare il libro alla vecchia, anda­
re a nord, dovrete girare le frecce in modo 
che le pume siano rivolte nmc verso il 
basso. 
Entrate e parlare con l'uomo, ditegli di 

seguirvi, rornace al pala7.zo, andare verso 
la porta verde delle catacombe, quindi 
raccogl iere il pezzo di vesrito cd entrare. 

Date il pezzo di 
vestito al cane il 
quale ,.i dirà le 
direzioni da segui­
re, arri"erece in una 
sranza con trono, 
prendete appunro 
la runa dal trono, e 
quindi fate la speli 
lLLUSlO sulla 
runa del colossus: 
si fo rmerà un buco, 
nel quale dovrere 
metterci la headpie­
cc. O ra avrete il 
pendant, tornate 
indietro e salite 
sulla vostra na\e. 
Tornate a 1 exus. 

Come al solico portate la nuova runa 
all'uomo e parlaregli, orn cornate sulla nave 
e trasferire, come al solito, il pendant sulla 
sterling scone. Ripartite. Un volca arrivaci 
riempite la boccetta con l'acqua, ora andare 
alla City Gare e trasferite la seconda rune 

bone da sinistra sulla 
spcll della C ity Gare, 

pocrcre passare, c1 
sarà un drago, 

usate la speli 
POSSESSI O 

sul cane, 
quindi 

ancbte a si niscra, vi faranno rornare uomini, 
parlate quindi col c:tpo. 
Ora fare la magia NULL WATER sulla 
boniglieua d'acqua, a quesw punto dovrete 
trasferire il pendant sulla palla di pietra, lan­
ciate b speli REALITY POCKET sul tap­
peto e spingere la palb di roccia la quale 
cadrà dentro il cappero, \ 'OÌ raccogliccclo. 
Andare sulla nave e appoggiate giù il c.1ppe­
co, bnciare la speli REALITY POCKET ed 
entrate nel cappero, spingere la palla cd usci­
te. Andare alla cava, bevete il liquido della 
boniglicua ed entrate nella ca,·a, qui do,Tcre 
raccogliere le scales, ora mettetele sul muc­
chio di pietre riuscirete così ad indi\'iduare 
la pietra che vi ha dato Zifnab e prenderla. 
Torn.ue ora su NEXUS. Andate dove di 
solito c'era l'uomo: que~ta \•olta non ci sarà, 
voi prendete il libro leggetelo, andate ai can­
celli cd entrare. 
Ora lanciate la spcll COLD sulle chokc 
vones: si ghiaccieranno e voi porrete passa­
re. ArrÌ\'ati dalle tigri, tornate indietro due 
rnltc, lanciate la spell 11 EA T sulle choke 
"ines quindi lanciate lo zinger attraverso le 
chokc vines, rilanciate la spel i COLD sulle 
choke \'ines e potrete num·amence passare. 
Dovrete raccogliere ora un osso, poi un 
teschio, quindi potrete cornare indietro e 
raccogliere lo zingcr carico. 
Mettete il teschio sullo zinger, poi anche il 
mantello nero, andate dagli uomini dentro 
lo cudo cd aui\'atc lo 1inger, le tigri spari­
ranno. Ora applicatt' il salve al feriiok, rac­
cogliete la corda, pa rlate con l'uomo, poi 
col tr.1ker e ditegli di segu irvi. Vi porterà 
fino al mostro. Ora usare la corda ~ull'osso, 
tir.ne l.t freccia m.1gica ,11 mostro e morirà. 
Bevete dalla bottiglietta ancora una volta ed 
ami.ne verso nord, ora dovrete rompere la 
pietrina che vi ha daco Zifnab, e subito 
dopo dm-rete parlargli. 
Arri' :ni dal vostro doppione dovrete lancia­
re ~udi lui la speli SELr IMMOLATION, 
però dovrete invertire le rune quella di 
destra a sinistra e viceversa. 
Quindi cercare nei panni dcl vostro doppio­
ne, unite le 2 forbici, andate avanci, mano a 
mano che i renracoli si fanno grossi voi 
tagl iateli con le forb ici, finché non cc ne 
saranno pit1. Muovete ora il focus e sposcace 
la runa subico a sinistra di quella iniziale, 
quindi mettete la runa dell'acqua nell'appo­
sito foro, citiè il primo a descra, poi quella 
della pietra nel mc7.:l0, e infine quel la 
del l'aria nell'ultimo foro. 
~luovcte il focus spostandolo ancora una 
volta sola a sinistra rispetto alla posizione 
originale, quindi mettete la seal picee nel 
focus, avrete così completato Death Gare!!! 

Alessandro "Zanna" Zanini 



Se riuscirete a soppravvivere 

alla terribile e lamentosa 

storia narrata dal patetico 

bouzouk triste, alla straziante 

depressione che dilaga, 

riuscirete a digerire anche 

tutto il resto. 

LA LEGGENDA 
DELBOUZOUK 
TRISTE 

Avete assist ito alla piccola ani­
mazio ne. Siete pronti? Bene. 
Raccogliete il botronc e scam­
biate quattro chiacchere (ehm; 

5) con il "curioso". 
ln alto a sinistra d irigetevi in direzio ne della 
via del bouzouk triste, poi verso il ponte dei 

bassifondi · prendete l'accesso in basso a 
destra. 
Cliccate sulla cassa e prendete il dado. 
Scagliace il dado sul mendicante, questi irri­
taro vi cirerà un suo stivale. Prendete delle 
notizie sulla picco la famiglia dci mendicanti 

e, dopo l'animazione, raccogliete lo stivale. 
Fate ritorno al vostro punto di partenza 
(casa di Azimuth), e lanciate lo sciv:ile recu­

perando così il suo doppio. Approffitatene 
per collaudarli. 
Sorridete ... Foto ! 

larvi e sollevarvi un po' il morale, c'è una 
tazza di caffè sul bancone: cercate quindi di 
capire che cosa ne pensa il gestore. {Orecchie 
dure, parlategli per 6 volte). Dacegli poi 
l'articolo di giornale, e, dopo l'animazione 
uscite con il vostro pe1111ello . Avrete 
senz'altro notato il barman, (quella specie di 
ciramolla) che viene a disturbare il gioco 
ogni 20 secondi; con sé ha un oggetto strate­
gico: un apribottiglie. (Ficcato in tasca). 
Dovete assolutamente impossessarvene. 
Parlate poi con F. Sebastiano per chiarirvi un 

Fate ritorno dal bouzouk tri­
ste. Davvero un bel mo mento. 
Vi Sta già salendo il magone, 

~ ...... ~ , / po' le idee sulla vostra missio-
<=''· ~-1~ - -- I . . 

vero? 
Andate ora a prestare l'orecchio 
alla regina della " maglia". 
Fatele vedere la foro di 
Azimuth e lei vi conse­
gnerà un articolo di 
giornale. Niente a che 
\•edere con K. .. Andatevene 
due volte alla vostra des tra, 
quindi raggiungete il vicolo. 
Entrate nel bar. Per ri foc il-

- - . -. -~-~-·' ne. ncammmatcv1 nuova-
;~· r. ~ mente per il vicolo. 

~p ') C liccate sul sacco di piume, e 
. '~P immergete nuovamente il pen-

nello nel barile di catrame. 

r' Vediamo: che cosa vi 
ricordano le piume ed il 

I catrame. .. ? 

T ornate a visitare il "porco­
ne"; e consegnategli la tazza 
di caffè. Riconoscente, vi 

arà i11 camb io il suo oro­
ogio meteorologico. 

C o ntinuate il vostro s impatico itinerario 
verso destra (Via delle Scalinare), cliccare 
diverse volte sul baratrolo di conserva; rac­
cogliete il fagiolo (senza dimenticare il 



barattolo). Riparòte, andate a visitare il 
bouzouk triste. Prendete la "A" dal vosrro 

invencario e deponetela sulla pietra. 
Ne verrà fuori un animale che aggiungerà 
un oggerro al vostro inventario. 
Per accedere al piano superiore, torn;He 
verso la casa di Azimuth, e cliccate su l pul­
sante dell'ascensore. 

I & JEFF 

Sulla voscra destra cliccare 
due volte sull'ingresso dcl 
negozio del vendirore di noci. 

Unicamence a ciò interrogare 
il funzionario. 

In direzione d i Piazza dcl 
Brotofl ... : in alro alla vostra sinistra. 
Cliccate sullo scommettitore, poi sul mani­
fcsro. Encrace nel negozio CCOO; prendete 
il bullone e cliccate sulla ruota dinamome­
crica. Uscire dal negozio e prendete il dito di 
plastica; fate ricorno sui vostri passi e clicca­
te su .J eff (rrc volte). Per ottenere la sua 
attenzione impugnate iJ pennello e cl iccatelo 
sul poster. Interrogate nuovamencc Jeff (tre 
volte). Dopodiché lavorategli e sistemategli 
il fondosch icna con le piume. Per entrare 
nella sala dci giochi clandestini, cliccare due 
volte sul floppy; e una \·olta sull'hard-disk. 

Quindi una volca sull'interruttore. Apparirà 
un grosso nano, con il quale potrete trastul­
larvi con il vosrro dito di plastica. Non trat­
tenetevi molto in questa sala. Andate a 
destra. Nelle Via dei Piaceri, interrogate la 
ragazza (4 volre). Vi piacciono i flippers? 
Sciroppatevi comunque 3 partite e trasfor­
macelo in tosta-pane. Raccogliete le moneti­
ne e proceggetele. 
Giocare diverse volte (slor-machine), per 
ottenere un capitale di almeno 30 monece. 
Spostacevi subito dopo sulla vostra descra, 
face scomparire il meteorite clicc:indovi 
sopra e prendete l'ascensore. 

PATTUME 

Cliccate sui manifesti e com­
ponete il codice digit:ile della 
trasmissione televisiva sul 

vostro cubozon. F;tte lo stes­
so per lo standard del la tra-

smissionc. La scgrera1;a vi fornirà un altro 
codice digitale - quello di Poo-Lert. 
Cb iamatcla. Avete fatto cilecca; il vostro 
fascino non è più quello di una volta ... 
pazientate, e proseguite nella perlusrrazione 
dci luoghi ... 
Andate a prendere la pettorina sul robot e 

comprare tutti gli oggeni che vogliono ven­
dervi. Un po' più in alto, sulla vostra desrra, 
cliccare sulla macchia. Occhio alla caduta 

dci sacchi dell'immondizia. (Un oggetto che 
si rivelerà particolarmente utile). 
Andate verso la foncana prosciugata. 
Comprate un cappello e discutete con il sag­
gio. Vi regalerà il codice digitale personale 
della sua camera. Dirigetevi verso il tempio 
bouzouk, fate un,1 chiaccherata con il guar­
diano e rientrate a \·isitare il mercante di 
noci. 

RE E BOTTIGLIE 

Consultate il vostro video e 
richiamate il canale umeceo". 
Vi dovrete trovare lì dova 
cadrà un grande meteorite. 
Nel caso non acquisiate 
immediaramente questa infor­

mazione, componete il numero più volte ... ). 

Questo evcnro :ivvicne normalmeme al cen­

tro amministrativo. Qui cliccare sul vostro 
orologio meteo e lasciate che il gioco s i 
svolga. 
Appena quaJchc secondo dopo porrete rac­
cogliere il vostro frammento di meteorite. 
Riface csarcamente la stessa cosa per la piog­
gia e raggiungete i luoghi dcl rovescio. cl 
momento in cui Rambo troverà per terra la 
croce, e il gioco ve lo consentirà, depositate 
il cappello bouzouk. Dopo qu;tlchc secondo 
lo ritroverete. 
Andate ora al "virtual game". Discutete con 
il di rettore e barattate il vostro frammento 
"celeste" con la noce - non giocate!-. Parrite 
verso il sentiero dei "porconi" e immergete 

la noce nel catrame. Tornate al centro 
amministrativo, ripetete le previ\ioni 

meteorologiche per la terza volta; è prevista 
la caduta di un alrro meteorite ... 
Andate nei pres~i. Cliccate sul' orologio e 
depositate la vostra noce incatramata sulla 

croce. Eccovi in possesso del bulbo - sapere 
bene a chi darlo ... - . 

Adesso che li guardiano dcl tempio vi apre 
la porta, entrare e raggiungete il secondo 
livello. Discucere con il saggio delle parole 
(tre volte}. Non dimenticate che avere con 

\'Oi un messaggio da rrnsmcctcre al saggio 



del calento. C'è una porca proprio lì a fianco. 
Visicacc scrupolosamente il tempio e leggete i 
messaggi che si trovano su ruttc le porte. 
Adesso potete andare a fare una visitina al re 
- non dimenticace di offrirgli l'apribottiglie. 
Dopo di lui inconrrerete il saggio della forza 
e quello del tempo. Raccogliere per bene 
tutti gli oggetti che potere e parlate con tutti. 
Ritornare a visitare il saggio del talento e 
parlare di nuovo con lui - 3 volte. Fate quin­
di ritorno nella boutique CCOO , prendere 
il chewing gum bouzouk e cliccatelo sulla 
canna forata. {Orologio a sillabazione tem­
porale). Prendete il vostro copricapo e clic­
catelo sul serbatoio. Dopo l'apparizione di 
Kcrnit il ranocchio non dimenticate di riag­
guantare il vostro chewin-gum. Fate ritorno 

al tempio per rendere la sillaba al suo legirci­
mo proprietario, il saggio dcl tempo, che ,.i 
darà un nuovo codice digit,\le. Andate a fru­

gare nella abitazione del saggio della parola, 
farete la conoscenza di un animaletto che è 

costrcrro a lamentarsi a causa di una strana 
forma di anoressia passeggera. Lo soccorre­
rete facendogli dono dei fagioli. Lui vi darà 
una nuova sillaba; sapete bene cosa fare ades­
so ... TI saggio della parola adesso vi regalerà 
dci nuovi codici digitali. Utilizzateli quanto 
prima - livello I e 2 -. Portatevi al "virtual 
game"; pagate la vostra panica e cliccare 

sopra la poltrona. Eccovi impegnati 
nell'ennesima versione di Doom. Ora, uriliz­

zando tutto il vostro coraggio e la vostra 

indiscutibile abilità potrete salvare il saggio 
della salute. Prima di proseguire verificate 
con scrupolo di possedere il sacco della 
spazzatura olcre al pulsante; se sì, allora 
potere continuare. 
Fate ritorno così nel Quartiere dei Piaceri, e 
passate la porta a nord. Proprio di fianco a 
voi notate un bocchettone. Cliccate sopra cd 

entrare. Dirigetevi senza indugi in direzione 
dcl ventilatore. Munitevi del bidone di ben­
zina e rovesciatelo nel serbatoio; quindi met­
tere in moro. Sospinti dati vosrra indomina­
bile curiosità cacciare le dita un po' dapper­

turro; ad esempio, tra le pale vorticanti dcl 
ventilatore. Dopo, andate a farvi consolare 

I 't'N'l' I 

delle inequivocabili conseguenze da Jeff. 
Se ,-olece essere ancora più punitivi con voi 
stessi prendete il sacco della spazzatura, e 
dondolarclo sul braciere. Penetrate 
nell'appartamemo dcl grande boss e parlate­
gli. Per aiutarlo nei suoi discorsi; piuttosto 
prolissi - , dategli il pulsante; lui si allonta­
nerà. Potrete così recuperare le casserte video 
e guardarvele in santa pace; inoltre vi mette­
rete in saccoccia ancora u n nuova si llaba. 
Tornate al laboratorio - Vicolo delle Carceri. 

Recuperare il seme, imboccate il corridoio in 
basso a destra. Grazie alle vostre sillabe, 

potere fabbricare la formula della felicità. 
Poi, testacela sull'autista. Tornate nel labora­
torio e pronunciate la s illaba verde davanti al 
saggio della fertilità. (Un personaggio che ha 

messo i piedazzi nel proprio piatto). Dal 
momento che possedete questa sillaba 

approfittatene per produrre la formula della 
crescita. Osservate i risultati; e, già che ci 

siete fare la stessa cosa con la formula del 
passato, e recatevi a Via della scalinata - livel­

lo di panenza. Scandete le scale, raggiungete 
il monumento commemorativo, fate uso 
della formula dcl passato su quest'ultimo. 

Eccovi nel passaro. Sulla vostra sinistra clic­
cate sul bara ero lo, poi sulla pietra, infine sul 
casco. Recuperate il pesce, faccio scivolare 
nell'armatura dcl comandante che così vi 
lascerà tranquilli. Andate a raccogliere le 
confessioni dcl bouzouk morente, raccon­
tategl i la storia del matto che ridipinge il 



soffitto. dal momento che non ottcrrere 

alcun risulraLO, mo~cr:ucgli il portachiavi -

un nuovo codice digitale più un corno. 

Raccogliere la spiga di mais, usare il corno e 

prendete il tridente che utilizzerete sulla pie­

rra grande. (Leggermente in alco, a destra); 

per schiacciare ancora di piì:1 il bouzouk 

usate di nuovo il tridente (pierra in alto). 

Cliccare sui suoi piedi e dialogate con lui. 

Fare ritorno nel 1995 e recuperate il vostro 

pesce fossile - armatura. Dirigetevi verso la 

fontana prosciugata. Mettetevi il seme e ver­

sace un po' d'acqua, forno rermostaro 8 e, 

dopo qualche secondo, cliccate sulle spezie. 

Fare ricorno al tempio. Al primo livello com­

ponere il codice digirale di MAC DO - sag­

gio del gusto, e consegnaregli le spezie. 

Dirigcrcvi quindi nella sala del trono, com­

ponete il cod ice dcl forziere e trasmettete la 

nuova sillaba al saggio della forza. Siete invi­

tati alla serata "tcchno" dei saggi, dentro la 

Sala dcl Consiglio. ( on è il caso che vi met­

tiate eleganti; ma almeno darevi un pcttinaci­

na ... ). Quando' i 'crrà comunicato mettete 

il barattolo di conserva sul tavolo. Un minu­

to di pazienza e una coscrra graziosa da 
aggiungere al vostro inventario. 

MUTAZIONI ..• 

Andare ,·erso il cortile dello 

stabilimenro; raccogliere il 

giorn<llc. C'è una panchcua 

vicino a voi; aproficratene per 

riposare un poco, e per telefo­

nare ala graziosa signorina. 

A questo punto non vi resta che cliccare 

numerose volte su \Xfoodruff. 

li Promo Soccorso \'Crrà a visitarvi. 

Suonare per sollecirare un secondo imervemo. 

Ora che siece guariti ,1ndarc al Vicolo delle 

Carceri. Cliccate il pesce fossile nel posto prc­

scabilico - avrete qualche buona notizia. 

Enrrate nelJa piccola casa nella prateria; a'•rece 

modo di conoscere il macsrro Toshiba-mitsu, 

che vi ringrazierà dandovi la possibilità di 

richiamare la ragana. Prima di lasciare la piaz­

za raccogliere i due oggerri. Cliccare sul 

Brocoflarron: assistercre alJa trasformazione di 

Woodruff. t\lcttercgli l'armatura; gli 

occhiali, la gorgiera, il pennello e il seme di 

mais. Usare i sold i per scattare una bella 

foto. Faxatcla di corsa all'ufficio <li rcclura­

mento; poi ripetere \'operazione ma senza fa­
xarc. cl cenrro amministrativo usare le Yosrre 

sillabe per la formula della forza. ono già le 

15,59; sbrigatevi ad utilizzare la pozione sul 
funzionario in modo da ottenere il certific,uo 

' di respirazione; poi faxatclo. 

RINCHIUSO 

Dare il vostro ccrrific:no di 

assunzione al portiere; e, già 

che s ie te nella fabbrica, fare 

conoscenza con il gen­

tile caporeparto. 

Procedere così: 

Schiacci<ue il pulsante 

per .wcre una cassetta 

- in basso a destra. 

Pigliare un simpatico 

copricapo e guardate 

come vi sta nello spec­

chio. Se vi rendete conto che più che ad un 

cappello assoiniglia da un,1 insalarona, don­

dolatelo sulla patcumicr,1 e ricominciare 

come sopra. 

Giudicate che vi sra a meraviglia? In questo 

caso cliccate sulla cassetta e depositacelo. 

Andate a sinistra (vicino ad un:i cosa rettan­

golare); se avere fortuna la cassa andrà a sta­

bilirsi sulla machina che fa i nodi; cosicché 

porrete portare a rennine il vostro compito 

cliccando sopra. 

Se le cose non dovessero andare, ricomincia­

te e riprovate. 



Per uscire chiedete conferma al caporeparto; 
Ok: adesso che vi banno ridotto come una 
salsiccia. cliccare svariate volte su Woodruff. 

Raccogliere il pezzo della catena e usatela sul 
muro. 
Cliccate sulla vite e utilizzatela sulla serratu­
ra. Siete usciti dalla vostra cella; riprendete la 
vice e cliccatela sul gancio di metallo, poi 

sulla placca. Ora cliccate sull'u nico vero 
pazzo; quello con l'imbuto. 
Vi consegnerà un nuovo codice digitale che 

urilizzerere immediatamente. Fare poi ritor­
no al negozio di giocattoli e fate uso della 
formula della forza sulla vetrina (e di un 

cervo volante). Proseguire per andare a pren­
dere notizie sul porcone. Usare la formula 
della memoria su quest'ultimo; dopo una 
breve conversazione dategli la vostra secon­
da foto. ln cambio apprenderete le regole del 
ramino. A\·crc già incontrato la signora? nel 
caso non l'abbiate fatto; andate a cliccare 
sull'interruttore situato proprio a fianco 

dell'entrata dcl bar 
e tornate sui vostri 

passi. 
Apprenderete un 
altro comando. 

Alla fontana pro­
sciugata imparate 
un altro comando -
cliccando sul tele­
visore; accesso che dà verso jj basso. 

LA RAGIONE 
DEIROBOTS 

Andate in Vicolo delle 
Carceri e cliccate suJle guar­
die. Recatevi al centro ammi­
nistrativo. Sulla vostra destra 

incontrerete di nuovo Oncleben's. 
Approfittatene per chiedere al funzionario il 
questionario CERFA 30-3443, e non indu­
giate a rinfrescargli la memoria - formula. 

Fate ritorno dalla guardia, dategli il questio­
nario: vi lascerà entrare. Prendete lo straccio 
e usatelo sul vetro. Chiedete al robot la data 
della sua ultima messa a punto. Cliccate su 
uno dei guardiani: comincerete a giocare. 
Per far sì che vi lascino tranquilli cliccate 
sulle toilettcs. Date le regole dcl gioco al 
robot che prenderà il vostro posto, adesso 
potete dirigervi verso la torre. In questo 
posto utilizzate il vostro cubozon e compo­
nete il numero delle informazioni meteoro­
logiche. Attendete l'arrivo dcl forte vento di 

tempesta. Procedete come per la meteorite. 
Quando il simbolo è tracciato prendete il 
cervo volante e cliccateci sopra. Parlate con il 
prigioniero; poi salite; le mani sulla corda. 
Fabbricate un laccio. Utilizzatelo sullo scari­
co di sinistra e salite. Parlare ancora con 
Suziwan. Recuperare informazioni sulla 
ragazza e contemplare il ventilatore. Usare il 
potere di levitazione per raggiungere la 
Terrazza dei N obili. Con l'aiuto della luma­
ca cliccare sulla statua per ottenere l'ultima 
sillaba. Componete adesso la formula della 
comprensione. Tornate alla Torre della 
Prigione, dove dovrete ripetere lo stratagem­
ma meteo, salite per iJ condotto di destra e 
utilizzate quest 'ultima formula sul muro. 
Entrate e cliccate sui personaggi: ed ecco 
Azimuth! Dialogate con lui. Vi darà una 
"casco" walkrnan ultimo modello. E adesso 
via, direzio ne viaggio virtuale. Usare la for­
mula della comprensione sui giocatori. 

Andare a recuperare l'oggetto caduco per 
terra nella via dcli ascalinaca, poi acquisite 
nuove informazioni sulla ragazza. Portatevi 
alla Terrazza dci Nobili. Componete il codi­
ce sulla porta e mostrate il vostro occhio di 
vetro al portiere. All'interno, salutate la 

padrona di casa. Dovere tornare al laboraro­
rio e cliccare sulla provetta per rifornire il 
vostro kìr di "pro nto soccorso" . Tornate sui 
vostri passi per curare Miss sierra '95. Per 
fare colpo, mostratele il vostro stile di 
Tango ... Nei suoi appartamenti interrogatela. 

~ - FANATISMO! 

Rirornate aJ corrile della fab­
brica e parlate con il capo 
della setta. 

Ritornate in piazza e usate il 



mantra sul microfono. Per evitare che "i 
sbattano fuori a calci, dovete usare il v0stro 
mantra al vostro giro. Tenete d'occh io il 
ciclo dcl gioco. Quando sarà il vostro turno, 
usate il vostro mantra sulle aree libere (tra gli 
adepti}. Inoltre dovrete: 
-Cliccare sul computer, poi sul sacerdote 
della setta. 
-Inserire il vostro obolo denrro l'apposito 
contenitore. 
-Ripetere queste operazioni fino ad ottenere 

il codice della saggezza. 
-Tornare verso l'altare. 
-Quando il boss di rurno parlerà dell'iniziato 

del giorno, fare uso dcl vostro porcre 
di levitazione. 

-Subito dopo dirigetevi verso il gong. La 
conbinazione dovrebbe essere: 
grande gong, grand gong, piccolo 
gong, grande gong, piccolo gong, 
piccolo gong. 
Se svolgerete bene questa opera­
zio ne riuscirete a non dare 
nell'occhio. Porrete anche prende­
re il CD-ROM ipnotico (sotto i 
due occhi). 
Tornare dalla Miss. 
Utilizzate la formula della crescita 
sulla pianta grassa cd entrate a casa 
dcl fctentone. 

L'INFIDO 
INDIVIDUO 

Occhio: adesso 
bisogna cliccare sul 
campo di forza. 
Prendere il solo 

scudo che possedete, per avvicinare il tipino: 
il coperchio della marmina. A qucsco punro 
fate in fretta: merrete il CD-ROM nel lettore 
(in alto a destra}. 

A questo punto, potete roglicrvi il piacere di 
usare il vostro casco-\Xlalkm:rn nugico 
sul l' in fido individuo. Prima d i andare alla 

parte superiore dello schermo, cliccate 
sull'inrerrunore che si trova dietro la sedia, e 
f nigate i vestici (carta magnetica). 
Salite e dialogare con la grossa bestiola, non 
appena quest'ultima s'impossesserà dcl 
vostro corpo d'atleta, prendete un po' di 
bouzonioli-gibolin. 
Orn prendete il vostro barattolo magico di 
conserva e cliccacelo sull 'uncino (~enza 
dimenticare di aggiu ngervi il chewing-gum}, 
poi dirigetevi verso la freccia gialla (in alma 
sinistra). 
Quando il gioco ,.e ne dà la possibilità, soUc­
\atc la linguetta rossa. Per terminare il gioco, 

prendete la carta magnetica e cliccatela sulla 
)Crrarura. A questo punto, solo i più gene­

rosi ricorneranno 
all'iniz io dcl gioco e 
si appresteranno, 
con tutta la pazien­
za e la comprensio­
ne psicologica 
do,•uta, ad ascoltare 
ancora, e per lungo 
tempo, i molti 
numerosi episodi 
che hanno sco1wol­
to il cararrerc e 
l'esistenza del 
nostro simpatico e 
tragico bouzouk 
triste. 

Fantadinò 



Sei stanco dei soliti giochi! Allora "occhio" ai colpi ed entra nel mondo di. .. 

AfR WARRtOR 
Con Air Warrior diventi un pilora di aerei della I o ddla Il guerra mondiale e 
combatti contro decine di awcrsari reali. 

• COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI 
DI TUTTE LE NAZIONAUTA' 

• UNA SIMUWIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 
• GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 
• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B· 17 

COME? 
Abbonandosi e collegandosi ad lnfosquare, la banca dan di BLUE BIT, rramire un qualunque 
persona! computer ( Amiga, Acari ST. Maci ncosh, Pc) cd un modem (minimo 2400 baud ). 

• MA QUANTO COSTA? 
Un'ora di gioco cosca solo 5.000 lirè, a cui bisogna aggiungere 
il costo della telefonata: gli urenti fuori Milano possono rag· 
giungere lnfosquare attraverso la rete Sprint, risparmiando 
fino al 75%. sul cosro di una telefonata incerurb:ma. 

Per informaLioni particolareggiate, chiamate subito lnfosquare allo 

02/66011588 
oppure se non mte un modem chiamate lo 02/66.01.3553 e vi risponderà un incaricato com­
merciale. 

180]1.ETECH 
MULTIPLAYER 

lnfosquare é anche Federation li (corpor.11.ioni spaziali si contendono la supremazia dell'univer­
so), Baulecech mulcipbyer (On-line game I 994, fame Computer ga111i11g world), Mud (awenrura 
cescualt). Ed in piì1 Internet, Servizi professionali e Messaggistica. 

lnfo · quar 
lnfoSquare è un marchio BLUE BIT · Servizi telematici multimediali 

Via Cantù 29 · Td. 02/66.01.35.53 ·Fax. 02/66.01.10.23 - 20J92 ·Cinisello Balsamo (Ml) 



DALLA PARTE DI JACK 
Ebbene sono in cella, derenuro per aver ten­

rato di commencrc un furto e per di più 

arrestato da una donna. Rossa oltreruno. E' 

già qualcosa che sono riuscite a convincerla 

a darmi del cibo. Beh, non è che mc lo ha 

proprio daro, mc lo ha bunato là dove non 

posso neanche arrivare a prenderlo. 

Ho fame! Entra un androide, s i fa un giro 

ed esce e poi continua ad entrare cd uscire. 

E' un congegno che serve alle riparazioni, 

dice lui, e non può aiutarmi. E questo cos'é? 

Ah, l'interruttore della luce. Aspetta un po' 

che ci smanetto. Sì, funziona. Ancora? Ma 

sì. E poi ancora; UPS, l'ho fatto salrare. Ehi, 

androide, c'è da riparare la luce. Ta-dan, il 

gioco è fano, sono libero. 

Per prima cosa raccolgo la palla di cibo e 

poi mi guardo intorno. Ci sono due uscire 
sulla sinistra e, occhio, c'è un imbuto vicino 

ad una cella, sapete, 

per gli stimoli. 

Prendo anche questo, 

non si sa mai. Adesso 

vado a farmi un giro 

per la nave. Esco dalla 

porta a suusrra e mi 

ritrovo nella sala dcl 

reattore. Prendo 

l'estintore, magari mi 

serve, e proseguo 

l'ispezione della nave; 

porta a sinistra, oops, 

meglio evirare un 

incontro con la mia 

catturatrice. Bene, 

ro rno alle celle ed esco dal la porta a destra. 

Qui c'è un corridoio con una porta che dà 

alla camera di equilibrio (che non si apre} e 

l'usci ta davanti a mc non è utilizzabile. C'è 

un armadietto con una gruccia, mc la pren­

do e all'armadio ci penserò visto che nean­

che lui si vuole aprire. 

Torno al corridoio e vado a sinistra; acci­

denti, ancora lei, meglio andarsene da qui. 

Come posso fare per fuggire al mio destino? 
Siamo nello spazio, non posso mica buttar­

mi giù con il paracadute, no? Ok, allora 

bisogna fare u11 sabotaggio. Aspetta un po' 
che LOrno nella sala dcl reattore e uso 

l'estintore sulla protezione rcrmostarica, 

canto per danneggiare il concroUo auro­

matico della rcmpcrarura e poi me la 

squaglio nella sala delle celle aspettando 

di vedere cosa succede. Non succede 

niente? Ma come? Ehi, robor, guarda che 

qui c'è qualcosa che non va nella remperatu­

ra. A h, ceco, vai ad avvisare il tuo capitano, 

vai. Dando un'occhi;ua noto che la miss sta 

guardando il difetto, meglio lasciarla lavora­

re. Tornerò dopo. Beh, visto che lei è occu­

pata lì io me ne andrò nella sala comandi. 

Esco dalla porta a destra e, dal corridoio, 

arrivo alla meta. E qui cosa c'è? Intanto mi 

approprio della mascotte rosa della mia car-

Ehi, Marco, c'è qui 

da risolvere un'avventura!!! 

La voce del capo chiama 

e Marco risponde immediato. 

Cos'è? GUILTY? Va bene, agli 

ordini. Cosa? Ho tempo solo 

due settimane??? Non sono 

. d . "' mica un rago, 10 •• • 

Ma le proteste del sottoscritto 

non valgono a niente e allora 

eccomi qua. Come avrete 

certamente letto 

nella recensione del numero 

71 di K 1ni sono ritrovato 

a scegliere se vivere la storia 

nei panni di JACK oppure 

in quelli di YSANNE e ... 

ceriera e poi, guardando bene sulla sinistra 

dcl cruscotto dei comandi, mi avvedo del 

tesserino che divenca mio immed iatamence. 

Qui non c'è più niente da fare, t0rno sui 

miei passi, porta a sinistra e corridoio, cella, 

porra a siniscra e sono di nuovo nella sala 

del reatto re. Ma guarda 1.111 po', la rossa ha 
lasciato aperto un pannello e dentro vedo 

l'ipertrasmissione; questo sì che è un bel 

colpo. on mi resta che andare alla camera 
di equilibrio e usare il tesserino del la poli­

ziott:l su l pannello di concrollo per far apri­

re la porta e buttare l'ipenrasmissione nello 

spazio. 

Farro, il s;ibotaggio è riuscito, la rossa mi 

dice che dobbiamo atterrare sul pianeta più 

vicino per far rifornimento. Ok, atterriamo. 



Adesso ho il i:ompiro di rifornire di .. carbu­
ranrc gas riranno" la nave della mia am ica 

rossa. Beh, tanlo per cominciare torno sulla 
nave a prendere la bombola vuorn che è vici­

no al rearrorc e poi me la vedo io con qucsro 
pianrra ghi.1cciaro. 
Una ,oJra fatro questo e tornaco sulla super­
ficie in11ev.n.1 raccolgo immcdiacamence il 
recipicnrc ,·,1oro di carburanrc proprio lì 
d.wanci a mc. Tra l'altro è anche bucato. 
Uffa, meno in bocca la palb di cibo che si 
trasforma in un qualcosa che usato con il 
recipiente: mi permcne <li rip.1rarlo. Figurati 
un po' come era gusroso il mio pranzo. 
Avanti sulla descra c'è una coscruzionc. 
Appeni\ dencro sulla si nistra c'è il condotto 
dell'aria; .1spetta un po' che provo ad aprir­
lo ... CLA K. mi è rimasLO in mano il tubo. 
Ah. ho capito, corno allo spau.ancve dan­
neggiato irrcparabilmenre e uso il tubo dcl 

condotto dell 'aria di poco fa con il cubo del 
carburante. Ora sen·e l'imbuco con il reci­
piente e, .1 questo punco, quest'ultimo con il 
tubo, in modo tale da riempirlo dcl carbu­
rante dello spazzaneve. Sì, lo so, non è que­
sto il tipo di carburante che mi serve per la 
nave. Comunque non si sa mai. 
C'è ancora qualcosa? Ceno che c'è! U n 
pannello sulla destra. è uno scaffale di 
attrezzi dal quale mi becco un bel cacciavite. 
Adesso fammi tornare alla costru7io ne. 
Rientrato,' edo che ci sono due usci ce. 
Comincio d;illa prima a s iniscr;i. Appena 
entrato, subito sulla parccc a s inistra c'è una 

chiave che naturalmente mi 

piglio: è una chiave di accensio­
ne, inolrrc mi guardo il missi le 
inesploso là davanri. Adesso lo 
smonro usando il cacciavite, lo 
apro e vedo la testata ancora 
attiva. Meglio disinnescarla. 
Uso la cesrara e poi la prendo. 
Ora vado all 'altra uscita. Toh, 
c:è un ascensore. 
Vado a vedere cosa c'è là socco. 
A sinistra non si può passare, a 
descra una frana. Bene, uso la 

testata per apri rmi un passaggio, la metto 
vicino al la frana, la innesco e ... BOOM, 
OK, fammi un po' vedere ... sì, 
cc l' ho fatta, ora entro e scopro 

un impianro di pcrfora7.ionc che 
sen ·c per estrarre i gas dal soc­
cosuolo. Dunque, vediamo un 
po' ... C'è il buco della serratura 
e la chiave è in mio possesso, c'è 
lo sfogo dcl gas dove posso 
mettere il recipiente dcl gas 
dcll.1 nave, c'è il serbatoio del 
rifornimcmo dove userò 
scn7'alcro il carburance preso 
al lo spazzaneve. Capito tutto? 
Allora, prima il ri fornimento, 
poi la chiave ed infine la bombola. Ecco 
fatto, possiamo andarcene. Torno alla nave a 
mcucre al suo posto il gas tiranno. 
Ehi, Ysannc, ho fatto il pieno. Si parte? Per 

dove? Ma verso il fronte di bac­
caglia con gli alieni, natural­
mente. Peccato che, appena 
arrivati, ci requisiscano la nave 
e ci portino vi.1 il giroscopio per 
non farci ripartire. Beh, mi 
sembra chiaro, il mio compito è 
quello di recuperare il giroqual­
cosa. Sì, ok, andiamo a parlare 
al com:rndanre. Che poi è un 

colonnello al quale non importa 
nulla né dci soldati né di rcsti­
ruirci la nave. L'unica cosa da 

fare qui dove c'è il grande capo 
non è andare alla larrina di cui tra l'altro non 
ho proprio bisogno, bensì di 
prendermi il cavo di ritegno che 
la sorregge, do po di che andare 
,1d ispezionare altri posti. Prima 
però, passando vicino alla nave, 
c'è da notare una chiave h1sciata 
eia un meccan ico proprio sotto 
la scala. La prendo; e sapete 
perché? Perché mi serve per 
smallare i bulloni della grata 
che chiude l'edificio in piccra 

do' e certamente è rinchiuso il 
giroscopio. Però, nonostante la 

furba operazione, non sono abbastanza 
forte per spostarla, ed allora ceco a cosa 
serve lo scooter. Vado a prenderlo. Sì, è 
vero, il motore è spento e non ho la chiave 
d'accensione, ma, insomma, che ladro sarei 

io? La gruccia la trasformo in un cavo 
intrecciaco e, da buon ladro che si rispetti, 
metro in moto e parto. 
Arrivato alla grata, prendo il cavo di ritegno 
e lo collego alla grata, uso la corda con lo 
scooter e il gioco è farro. Posso entrare? 
Permesso ... l'avevo detto io che era là dentro 
il giroscopio!!! Ysanne? Ehi, ma dove è 
andata, bisogna che la trovi per dirle che 
possiamo partire. 

Girando incorno all'edificio di pietra trovo 
un carrarmato. E' del tipo distruttore. Vuoi 

vedere che è proprio qui demro? Lo sta 
rubando!!! Ehi, sì, sì, ho capito, il dispositi­
vo ... forza, torniamo alla nave ... come sareb­
be a dire che dcvi fare una cosa? Ok, andia­

mo al segnale luminoso sttlJa nostra destra; 
usiamolo ... ah, vuoi fare tu? Va bene, 
Y sanne. Ora possiamo andare. 
Vado a rimeccerc a posto il giroscopio, ok? 
Va messo nel centro di navigazione sulla 
sinistra dcl reattore. Sì, capito!!! Ysanne? Il 
giroscopio è a posto. Bene, si parte. Questa 
volta si va al parco dci divercimemi. Pcccaco 
che il computer non mi lasci scendere. 
Vediamo un po' di parlarci. Semi un po', 
computer, ma lo sai che Ysanne porrebbe 
essere in pericolo? Ecco ottenuto il permes­
so. Ehi, che bionda la hostess di questo 



posto. Come sarebbe a dire 
che non posso entrare, che 
non sono un ospite atteso? 

Proprio io, J ack, non posso 
esibirmi al casinò Lucky 

Srar? Sembra non ci sia 
nulla da fare. ll robot non 

mi è di nessun aiuto e nean­
che il rizio che concinua ad 
emrare cd uscire. E allora 
faccio lo gnorri; appena 
quel tizio rientra al casinò, 
lo seguo e dico che sono 
con lui {qucsco punto può 
essere dclicaco. 
Pcrsonalmcnce ho parlaco 
con l'uomo sulla sinistra 
della fontana, e quando lui è partito per 
uscire l'ho seguico). Eccomi al casinò. 
Al primo tavolo non mi danno rena, provo 
al secondo. Cosa punto? Ma dai, ho u na 
nave spaziale proprio qui fuo ri!!! Allora, la 
mia carta, la sua, la mia, beh, ho perso. 
Cosa? Tutta la nave? Ma ... Questo sì che è 
un colpo da maestro! Mi h.rnno sbat­
tuto in cucina ad aiutare lo chef. 
Devo preparare una salsa indossando 
naturalmente il cappello da cuoco. 
Come si prepara 'sta salsa? Pronti 
via ... cappello da cuoco, spezie, broc­
ca piccola, brocca grande ed ecco 
fatto. Chef? Va bene? Che obbrobrio. 
Come hai detto che si prepara? Ah, 
ho capico. Pronti via ... cappello da 

cuoco, spezie, brocca grande, brocca 
piccola ... un altro obbrobrio. Allora ... 
brocca piccola, brocca grande e spe­
zie. Sì, adesso va bene. Ho la liberrà 
di andarmene. 
Vado dal capo di sopra, visto che mi vuole 
vedere. Buo ngiorno, il suo capo vokva 
vedermi, dico alla receptionist, prego entri 
pure. Toh, il mio caro vecchio amico TEN­

NENT. Come facevi a sapere che ero qui? 
Posso riavere la mia nave? 

Dopo un po' di domande 
ecco entrare la mia ex fiam­
ma RUTI 11 E che mi dice 

rranquillamence che se ho 
bisogno di lei mi aspem 
fuor i. Vado fuori. 
Senti, Ruthic, in nome 
dell'amicizia e \·ia discor­
rendo, non~chepuoifarmi 
restituire la nave? Mah. 
Aspetta un att imo che vedo 
se riesco a convincerlo. 
Beh ... ci riesce. Fammi 

rientrare da Tennent. 
Tutto quello che Ruchjc 
è riuscita ad ottenere è la 

probabilità di vincere al gioco restituendo 
almeno 40 crediti al mio amico capo della 
baracca. Ok, andiamo a tentare la fortuna. 
Peccato che no n ho sold i e che nessuno mc 
li vuole p restare. Vediamo un po', là c'è un 
giocatore, adesso ci parlo ... 
Scusa, conosci le regole dcl gioco? Puoi 

darmi qualche suggerimento? Magari dopo, 
dice lui. E già, intanto io cosa faccio? 
Sem plice, so no sempre e comunque un 
ladro, e visro che lui ha le rasche piene, 
tanto vale approfittare e prendere un po' di 
fiches dalla sua tasca. Ecco ottenuti i soldi 

per giocare. Adesso li <lo al 
croupier e gioco. 

Dunque, non sco qui a spie­
gare tutto per filo e per 
segno sennò mi dilungo 
troppo (consigli vari sono: 
continuare a rubare con lo 
stesso metodo le fiches dalla 
tasca dcl giocatore; chiedere 
al tizio i consigli che ad un 
ceno punro ci darà; salvare il 
gioco ogni volta che si riesce 
a vincere). 
Fatto questo e raggiunta la 
quota di 80 crediti, corno su 
dal capo e recupero la nave 
dove to rno immediatamente, 

prima che si accorgano d ella mia assenza. 
Ysanne? Che si fa? Si riparte per il prossi­
mo pianeta. COLLJNS, il capo dci colo­
nizzatori, mi dice che ci sono delle orribili 
creature che non permerrono la fondazione 
di una colo nja pacifica, creature che reagi­
scono agli odori forti. TI mio compito è 

quello di trovare un uovo da esamjna­
re (tipo alien, per interderci) che potrò 
trovare nel labirinto delle caverne. 
Ok, vamos al labirinto. 
All 'entrata noto lo zaino del mio 
amico NARM, con i suo i scarponi che 
contengono anche i calzinj riconosci­
bili dall'estremo odore; i l famoso 
odore forre che riene lontano i mostri. 
Devo prenderli. Peccato che il cuccio­
lo-che-morde me lo vuole impedire. 
Ho la soluzione: do il pupazzo 
mascotte al cucciolo che, felice, se ne 
ritorna al suo albero cd io posso recu­

perare i calzini ed entrare nel labirinto. 

OK. 
Qui bisogna cenere d 'occhio le freccette 
gialle sulla nostra sinistra, quelle freccette 
che, per intenderci, ci mostrano se il pas­
saggio è già conosciuto oppure no. 

Si deve sempre scegliere 
un'cnrrara non ancor:i cono­
sciuta finché si arrivera alle 
uova. 
Ad un cerro punto uno sfor­
tunato si p uò anche stressa­
re, ma bisogna essere forri. 
Ok, trovate le uova, preso e 
via all'uscita; consegno 
l'uovo al capo dei colonizza­
tori e risalgo sulla nave. 
Ysanne? 
Dove andiamo? E già, dove 
andiamo? Il computer si è 
guastato, siamo costretti ad 
atterrare ... 



Sceso sul nuovo pianeta mi viene un certo 

languorino e così mi decido a cercare qual­

cosa da mangiare. Vediamo un po' ... encrato 

nel chiamiamolo runncl, si vedono due usci­

te. La seconda a <lcstra mi porta a conoscere 

il padre superion:. Che posro è questo? E' 
PARADISlA, dove vivono i monaci e con­

servano gli oggeni sacri; il pilastro della luce, 

l'esagono e iJ fiore di fuoco. E in.fatti proprio 
lì c'è il pilastro della luce. Va beh. Dalla 

prima porra, invece, si cmra in un corridoio 

dove c'è una pona chiusa (scoprirà dopo 

cos'è) e, proseguendo, si arriva alla cappella 

dove non è possibile entrare visco che è un 

luogo sacro. Però proprio lì c'è un altare con 

dcl cibo cd io ho fame. Andiamo a vedere da 

un'altra parte. Verso il basso c'è un 'aln-a 

uscita. Oh, bene, una stanza con pane e pata­

te. Sì, però io sono un po' più ricercato nel 

cibo. Se proseguo trovo un tino per pigiare 

l'uva e, uscendo ancora sulla sinistra, trO\'O 

un lago e, guarda guard a, il fiore. ln ogni 

caso non si pt1ò prenderlo, bisogna essere 

travestili da monaco. Ok, ok, visto che qui 

non c'è proprio niente, mc ne torno alla nave 

che, nel franempo, si sara aggiustata da sola; 

che nave intelligente!!! Come? Sorvegliano 

fa nave? Parlerò di questo ai loro superiori! 
Dov'è sro padre capo? Ah, sì ..... senci un po', 

mister ... perchè non possiamo riprenderci la 
nave? Dovere lasciarci andare!!! No, non ci 

lasciano andare. Tanro vale che cerco ancora 

da mangiare. Alla cappella una fortuna 

insperata. Il monaco che non mi ha lasciaro 

entrare prima è svenuto. Ne approfitto subi­

to e vado a usarmi le offerte sac1·ificali , fanta­

stico. Ottimo lavoro, golosastro, ho com­

messo il peccato più grave e siamo tutti e due 

imprigionati per il resto dei nostri giorni. 

Ecco cos'era la porta nel corridoio: la prigio­

ne. Non mi resta che saltare dalla finestra 

con un mirabile ruffo nel lago per poi rag­

gingcrc la riva dove c'è il fiore di fuoco. E 

adesso? rienrriamo. Lascio perdere quel 

monaco che ha farro voto di s ilenzio e vado 

o lrrc. Nella scanza dcl pane e patate c'è un 

sacchetto di lievito sulla mia sin istra. Serve 

per far fermenta re megl io il vi ni nel tino 

della stanza precedente, quella dove c'è il 

monaco. Detto? fatto! Sacchetto nel tino 

c ... ma guarda cosa hai combinato!!! Ora il 

monaco deve lavarsi la ttinica. E appunto, 

mentre lui si fa il suo bel tuffo io gli fregu­

gl io l' indumento. Bella nuorata, babbeo! 

Indosso la runica e, così travestito, posso 

cogliere il fiore. E qu i viene il bello, dopo 

innumerevoli tentativi, il sottoscritto JACK 
è finalmencc in grado d i dirVi dove vanno 

posizionaci i petali dcl fiore per. .... ma ;mdia-

1110 per gradi. P1·endo il primo petalo del 

fiore e lo meno sul pavimento della stanza 

dcl tino, poi nella stanza delle patate appog­

gio il secondo petalo sempre sul pavimento 

in mezzo alla stanza, ora appoggio il terzo 

a lla biforcazione delle s tanze, ovvero 

all'entrata principale dcl tunnel, il quarto lo 

meno davanti alla porta dela cella, entro 

nella prigione dove c'è YSANNE e, mi rando 

.. 

molto bene con il qui mo ed ultimo petalo in 

mano gl i stivali della mia amica rossa, lo 
lascio cadere ai suoi piedi. A questo punto 

esco dalla prigione c ...... povera YSANNE, 

non pmsavo che la disintegrassero sul 

serio!!! Sigh, che storia triste. Non mi resta 

che esaudire il suo desiderio, quello di fer­

mare gli invasori. Visro che i monaci sono 

occupaci, me ne vado alla nave. Computer: 

rona verso CORROCTICON. Actraccati, 

e~co dalla porta a destra ed eccomi alfa base 

spaziale abbastanza malconcia, oserei dire. 

Vado all'uscita con la lampada rossa mtcr­

mittentc e poi giù all'altra uscita sorto di me. 

Appena entrato sulla mia sinistra trovo una 

guida telefonica che, consultata, mi da iJ 

numero per chiamare il mio runico NARJvl 

mediante la console lì vicino. Ora che ho 

chia1mto NARM p()SSO esplorare un po' 

uscendo dal portale con la lampada rossa 

inrermirreme, poi portale a destra e ehi, e 

questo chi è? Cosa fai ru qui? Ah, ho capito, 

il TRANSATRON!!! L'anomalia instabi­

le!!! Bisogna trovare i pezzi mancami, gia! 

Vado a vedere cosa c'è lì a dest ra. Il pila­

stro... non spiego niente, succede turco da 
solo, ed io mi ritrovo di nuovo in compagnia 

di Y san ne, non so dire se sono contento o 

dispiaciuro. Continuo l'esplorazione; uscita 

a destra, poi uscita in alto cd ecco che è arri­

vato Narm e così recupero un frammento 

dcl trnnsarron. Bene, a llora giù dallo scivolo, 

porta a destra e poi porta a sinis tra. Eccomi 

arrivato all'anomalia dimensionale. Davanti 

a me un crisralo rotto, il transatron frantu­

maco. Allora è un gioco da ragazzi!!! Prendo 

il fnuumcnto di prima e lo aggiungo come 

pezzo mancante dopo di che non mi resta 

che buttarlo nell'anomalia e ... abbiamo 

salvaco la galassia. 
Marco Barbieri 



Siete bloccati, impantanati o 
insabbiati nelle paludi ine­
stricabili di un gioco partico­
larmente difficile? Oppure 
non riuscite a trovare il ban­
dolo della matassa per finire 
uno dei vostri games preferi­
ti prima di accostarvi al con­
tenuto del fantasmagorico 
CD-ROM fornito in dota­
zione su questo numero? 
Niente paura: state sfoglian­
do le pagine della rubrica che 
fa per voi. Infatti io, 
l'immarcescibile DOCTOR 
KERNAL continuo a farmi 
in quattro per voi, scovando 
per ogni dove, trucchi, truc­
chettini e gabolazze. Vi 
ricordo anche, che oltre ai 
trucchi relativi a giochi 
nuovi, sono sempre pronto a 
darvi una mano anche per 
prodotti non recentissimi. 
Per cui se siete in difficoltà o 
in crisi mistico-religiosa, non 
abbiate dubbi: scrivete!!! 
Inoltre, se volete farvi belli 
con gli amici facendo vedere 
il vostro nome sulle pagine di 
uno dei prossimi numeri di 
K, inviate gabole, password e 
perché no, anche codici esa­
decimali a K BOX-TNT, c/o 
Edi. Progress, Via Pagliano 

37, 20149 Milano. Ma pas-. . . . 
siamo a mcom1nc1are: 
musica maestro! 

CHAOS ENGINE 
PC Elisabetta Dc An gelis mi ha scrit ­

to da Roma, c hi edendom i (beh, per la 

verità non ]o c hiedeva proprio a m e, 

ma al mio ill ustre p redecessore) un 

po' d i cod ici per C haos Engine. 

E ccoti acconrencata, o splendida fan-

ciulla! 

M o ndo 2 VGOROXOYGLH # 

Mo ndo 3 GQW BSJDIT8SD 

Mondo 4 C8#7 1X HKT8KX 

Se invece volere u n bada lucco di soldi 

in saccoccia, d igitare: Mond o 2 

GW4RXTF4ZLVK 

M o ndo 3 QHS7S7 RNYPOL 

Se invece preferire essere già forniti di 

armi e di un bel pacchecri no di dindi, 

allora inserite: 

Mondo 2 7MTM4L220GMN 

Mondo 3 l #NBK4ST6#0P 

Mo ndo 3 TXNZKC277V7M 

DESCENT 
Per la piccola meraviglia prodotta 

dal la Tnterpl ay, ecco una carrellata di 

cod ici che dovrebbero permcrrervi di 

percorrere impavidi le inrricarissime 

gallerie di q uesto s imularorc di volo 

"all a D oo m". Anzit urro inserire la 

seguente seq ue nza di lettere: GAB­

BA GABBAHEY. Se le avere digiracc 
correttamente lampeggie rà una scrirca 

c he vi 

informerà c he il modo gabola è staro 

arrivato. A questo punto non vi resta 

altro da fare che inserire il codice che 

più vi serve in questo momento: 



SCOURGE 
Fornisce uno stock complero di armi e 

munizioni pronco per essere util izzato. 

MTTZl - per possedere tutte le chiavi 

necessarie ad aprire i vari portelli (mi sa 

che i programmatori hanno visro "I 
Ragazzi dcl Murcno" ... ). GUILE - forni­

sce alla vosrra nave un cloakcr dcvicc di 

Klingoniana memoria. TWILIGHT -
ricostituisce gli scudi al 100% di energia. 

FARMERJOE - consente cli teletraspor­

tarsi in uno qualunque dci li velli a scelta. 

RACERX - rende la vostra nave assoluta­

mente indistrunibile. 

WARCRAFT 
Questo capolavoro della Blizzard è senza 

dubbio il gioco preferito di tanti in questi 

ultimi tempi. Pur non essendo difficile, è 

al contempo complesso e divertente, ricor­

dando da vicino un'altro dei miei pro­

grammi favoriti d i qualche tempo fa: Dune 

2. Per coloro che si trovano in difficoltà 

combattendo orchetti, umani, orchi e 

compagnia bella, ecco qui delle gaboline 

succose, succose. Per prima cosa, dovete 

entrare nel modo messaggio premendo 

[ENTER]. A questo punto dovete digitare 

COR WYN OF AMBER (rispettando gli 

spazi) seguiro ancora da [ENTER]. Ora 

siete con i cod ici-gabola abilitati: 

POT OF GOLD 

aggiunge istantaneamente alla vostra 

riserva 5.000 unità di legname e ben 10.000 

unità d'oro. Il codice è ripetibile, anche se 

lo schermo di statisriche finali non consi­

dererà nessun bene conseguito non legal­

mente (e mi sembra anche giusto). EYE 
O F NEWT - permette ai vostri maghi, 

chierici, stregoni e sciamani di conoscere 

tutti gl i incantesimi senza bisogno di ricer­

carli. IRON FORGE - completa automa­

ticamente e senza alcun esborso di denaro 

tutte le ricerche per il miglioramento tec­

nologico (armi, armi 

da lancio, armature e cavalli). SALL Y 

SHEARS - visualizza in chiaro l' intera 

mappa (okkey. Ora che so dove siete, fate­

vi sotto!). HURRY 

UP G UYS - velocizza 

il lavoro di upgrade 

tecnologico e di 

costruzione di immo­

bili e di esrrazione di 

beni da parte dci nostri 

sudditi, lasciando inal­

terata la velocità degli 

avversari . THERE 

CANBEOLNY 

ONE - rende invulne­

rabili tutte le nostre 

unità, eccetto che al 

fuoco delle catapulte 

nemiche. ORC7 - ci teletrasporta alla set­

tima missione. Naturalmente, inserendo al 

posro del numero sette un altro numero, 

verremo teletrasportati alla mjssione 

corrispondente. YOURS TRULY - ci 

trasporta a llo schermo di vittoria dello 

scenario che stiamo giocando. CRU­

SHING DEFEA T -

quesro codice ci fa perdere la partita. Ma a 

cosa serve una gabola così? IDES OF 

MARCH - ci mostra la sequenza finale 

che ci vede vincitori dell'intera campagna. 

Tutti questi codici funzionano perfetta­

mente anche nella modalità a due giocato­

ri , per cui occhio che il vostro avversario 

non le utilizzi mentre voi magari siete 

distratti. Ricordate poi che per inserire i 

codici suddetti dovrete sempre premere 

prima [ENTER], poi il codice e poi ancora 

[ENTER]. Buon massacro! 

RISE OF THE TRIAD 
Grazie all'infinfra pazienza e gentilezza di 

Celi ne Di Pisa, responsabile del supporto 

software della Systems, eccovi una valanga 

dicodici per questo clone di Doom che si 

distingue dai concorrenti per la grande 

vastità del piano di gioco e per le numero­

se sorprese che riserverà a quanti lo vor­

ranno visitare anche nei cunicoli più sper­

duti. Innanzitutto dovrete digitare durante 

lo svolgimento del gioco DIPSTICK, e 

poi ... gabole a volontà! 



PANIC - ripristina l'energia al 100%. 

SHOOTME - vi fa indossare il giubbor­

to antiproiettile. LUNG DUNG - vi fa 
indossare la maschera antigas. BURN-

ME - vi fa indossare la ruta d'amianto. 

HUNTPACK - vi fornisce chiavi a 

volontà. SIXTOYS - per avere sia le chiavi 

che il giubbotto antiproiettile. 

JO HNWOO - vi equipaggia con la dop­

pia pistola. PLUGEM - vi equ ipaggia con 

il mitragliatore Schmeisser MP40. FIRE­

BOMB - vi equipaggia con la bomba. 

V ANILLA - vi equipaggia con il bazooka. 

BOOZE - vi equipaggia con il missiJe a 

zig-zag. HOTTIMES - vi equipaggia con 

il missile ad infrarossi. BONES - vi equi­

paggia con il muro di fiamme. SEEY A - vi 

equipaggia con la mano di Dio. CHOJIN 

- arriva il "God Mode" e al contempo 

aumenta tutte le arn1i al massimo della 

loro dotazione di munizioni. 

Sono presenti anche alcuni codici di fun­

zionamento generale, oltre ad altri 

dall'effetto che definire buffo è ancora 

poco. li mio consiglio è quello di speri­

mentarli tutti almeno una volta ... RIDE -

abilita la vista da una telecamera posta sul 

p roiettile appena lanciato. BOI NG - vi 

farà rimbalzare contro i muri. TOOSAD -

attiva il "God Mode". DlMON - decre­

menta la quantità di luce. DIMOFF -

incrementa la quantità di luce. FL YBOY -

consente al nostro personaggio di volare. 

GOGATES - per uscire immediatamente 

dal programma. GOTO - per saltare 

immediatamente ad un altro livelJo a scel­

ta. GOOBERS - per ricominciare il livclJo 

da capo. GOARCH - per saltare al livello 

seguente. REEN - per teletrasportarsi 

all 'inizio del liveUo in corso. GOTA486 -

serraggio base per i processori 486: rexrure 

mapping arrivato sia per i pavimenti che 

per i soffitti. G OT A386 - serraggio base 

per i processori 386: texrure mapping 

disattivato sia per i pavimenti che per i sof­

fitti. LONDON - abilita l'effetto nebbia. 

NODNOL - disabilita l'effetto nebbia. 

SHINEON - accende le fonri di luce. 

SHINEOFF - spegne le fonti di luce. 

86M E - per chi della pelle se ne fa un 

baffo ... \XIHACK - ... effetto stupido e inu­

ti le {anche se da provare). SPEED - per 

correre come Mennea. I !ERE - indica la 

posizione corrente dcl personaggio 

all'interno del livello. RECORD - fa parti­

re la routine di registrazione che consente 

di realizzare dei demo del gioco. STOP -

interrompe la registrazione. PLAY - visua­

lizzazione della registrazione. 

Beh, che ne dite? Penso che basti, no? 

POPULOUS Il 

Questo splendido gioco della Bullfrog sta 

vivendo una seconda giovinezza, conside­

rando le riclùeste di aiuto che giungono in 

redazione. Accontentando un po' di lettori 

in una volta sola, ecco i cod ici di un certo 

numero di mondi, tra cui anche i più diffi­

cili e avanzati, naturalmente nella versione 

Amiga a noi richiesta. 

Mondo 750 FENEAT 

Mondo 775 AGLO 

Mondo 800 LDQUAB 

Mondo 825 NETHAC 

Mondo 850 TUFEAK 

Mondo 875 UN\XIIAF 

Mondo 900 OMUBAG 

Mondo 925 \XflLYAT 



Mondo 950 

Mondo 975 

Mondo 999 

FLASHBACK 

IIALAB 

LETIAC 

WOITAB 

Sono sempre di più i pazzi che giocano a 

Flasback non al livello "Easy". AJlc 

richieste di aiuto di quesri coraggiosi, non 

potevo non prestare ascolto: ecco quindi 

per Jason Molinari e Andrea Trasatti tutti 

i codici del livello 

"Difficult": 

CLOPCARA 

CALE FONT 

HASH FIBO 

TIPS 

JAZZ 
JACKRABBIT 
Per il gioco a piat­

taforme più diver­

tente degli ultimi 

tempi, ecco un po' 

di codici per ren­

dere invincibile il 

nostro leprotto 

mnp. 

Dopo aver premu­

to P e subito dopo 

[BACKSPACE] 
(il rasro che can­

cella verso sinistra 

l'ultimo carattere 

digitato}, inserite i seguenti codici: BAD -

Fa comparire il pappagallino vostro allea­

to. LAMER - Vi teletrasporta al livello 

successivo. BOUF - Per guadagnare il 

bonus dell'invincibi lità. JABLE - Per 

guadagnare il bonus della supervclocità. 

HOOKER - Attiva il livello bonus. 

CSTRIKE - Per guadagnare l'airboard. 

GUNHED - Per avere tutte le anni. 

ARJAN - Per far apparire una frase sullo 

schermo. TIM - Per far apparire un'altra 

frase sullo schermo. GREETZ - Per far 

apparire un'alcra frase ancora sullo scher-

mo. CHECK - Mostra delle informazioni 

sullo stato dcl nostro leprotto. MARK -

Per perdere una vita e ricominciare da 

capo un livello (dedicato ai lettori 

masochisti). DOOM - Pe r rendere i 

mostri nemici molto più forti e intelli­

genti (dedicata ai letto ri più masochi ­

sti). Se per caso i codici qui elencati non 

funzionano per niente, non abbiate 

paura: avete una versione pit1 vecchia 

dcl programma. Digitate allora P e su bi­

to dopo [BACKSPACE] e subito dopo 

DD. Ora i codici dovrebbero girare alla 

grande. 

CANNON FODDER 
L'impaziente Sih-io l egri di Milano mi 

proprio a me, ma questo ve l'ho gia 

detto ... per cui 

questo mese mi devo accontentare di 

rispondere a richieste non ancora indirizza-



te all'illustre dottore (oggi sono proprio 
megalomane) se ho qualche trncco per aiu­

tarlo a finire un livello per lui troppo diffici­
le. Ecco qua: quando ti viene la nevrosi da 
eccessiva djfficoltà, premi [SHIFf) + 
[ENTER] e skipperai immediatamente il 
livello incriminato. 

AV-88 HARRIER ASSAULT 
Adriano Biocchi di Milano mi manda un 
trucco davvero mente male: che ne dite di 
volare con un camion invece che con un 

aereo? Ecco come dovete fare: entrate nella 

directory dcl gioco e fate un DIR. dovreste 
trovare una subdirectory chiamata DG. 

Entrateci e rinominate il file rclatirn 
alJ'aspecto estetico dcll'Harrier con 
questo comando: REN A V-8B A V-
8B.BAK. Poi sostiniire l'aereo col 
camion digitando: copy truck AV-

8B. Ora non vi resterà che caricare il 

gioco normalmente e decollare. 
Passate alle viste esterne e ... sorpre­
sa! State volando con un camion 

militare. Per ritornare alla situazione iniziale 
(col camion che fa il camion e l'Harricr che 
fa l'Harrier) basta digitare COPY A V-
8B.BAK A V-8 B e il gioco è fatto. 

MEGALOMANIA 
Michele Coppa di Borgosesia mi chiede 
aiuto per uno dei giochi della Sensible che 

più ho amaro: eccoti servito. A seconda della 
versione del gioco in ruo possesso questo 
trucco può funzionare oppure no: se premi 
[>) passerai automaticamente al livello suc­
cessivo, menu·e premendo [ <], ritornerai a 

quello precedente. Nel caso questa gabola 
non funzioni, puoi sempre usare i codici 

regolari: 

Livello 2 

Livello 3 

Livello 4 

Livel lo 5 

Li\'el lo 6 

Livel lo 7 

Livello 8 

Livello 9 

PUSH-OVER 

G7.1ARZUWT IX 
Ml\.IAUZL:XXSJ 
KPlANBSXXSP 
QAIADAMYZSL 
QflAVBSYX H 

UQHAZBSJTAT 
SVHARDYJTAP 
SHKA FZF~ I \'\11\ IJ 

Filippo Pesce da Cagliari mi scrive disperaw 
perché non riesce sul suo amato Amiga 500 a 

superare il 58 esimo li vello di qLtcsto app 
assioname gioco di rompicapi. Urka! Mi 
risulta che nessuno sia arri\·ato fino a Il senza 
gabole o "aiuti particolari": complimenci! 
Comunque non temere, ecco puntuali i 

codici che rimangono: 

58)20026 

59)19514 

60)17466 

61)17978 

62)16954 

63)16506 

64)16507 

65)17019 

66)18043 

67)17531 

68)19579 

69)20091 

70)19067 

71)18555 

72) 22651 

73)23163 

74) 24187 

75)23675 

76) 21327 

77) 22139 

78) 21243 

79)20731 

80)28923 

81) 29435 

82)30459 

83)29947 

84)31995 

85)32507 

86)31483 

87) 30971 

88)26875 

89)27643 

90)28667 

91)28155 

92) 26107 

93) 26619 

94) 25595 

95)25083 

96)08699 

97) 09211 

98) 10235 

99)09723 





IL TOP DEI TOP 
Cara Silvia, sono un accanito videogiocato­
re da sempre, dai tempi di Space lnvaders, 
e ancora prima del ping pong con le paletti­
ne stilizzate e la pallina rappresentata da 
un quadratino.Da allora sono passati tra le 
mie mani centinaia di giochi e per ognuno 
di loro ho provato un affetto particolare, un 
divertimento esclusivo. Non importa che nel 
corso del tempo la grafica e la giocabilità si 
siano evolute, che i videogiochi assomiglino 
sempre più a veri e propri film interattivi, io, 
ad esempio, ho provato sensazioni indi­
menticabili giocando il primissimo Tetris, 
picchi emotivi che forse ho riscoperto solo 
ultimamente con Master of Magie. Tutto 
questo per dire che sono legato a una lista 
più o meno lunga di titoli che hanno un 
andamento cronologico piuttosto vario. 
La domanda che vorrei porti è la seguen­
te: qual è il gioco più forte di sempre 
secondo il tuo parere e quello della reda­
zione di K? Vi prego, rispondete indicando 
un titolo uno e non vagolando intorno alla 
domanda con risposte diplomatiche, devo 
dirimere questo che è diventato un vero e 
proprio problema con i miei amici video­
giocatori? 
Bye 

Angelo Fa/ossi - Pistoia 

Domanda da un milione di dollari! Per 
quanto mi riguarda ho almeno tre titoli che 
fanno parte della mia vita di videogiocatrice 
e che non dimenticherò mai: Civilization, 
Wolfenstain e Theme Park; due giochi di 
strategia e il precursore di tutti gli sparatutto 
in 3D. Ho giocato anche Master of Magie, 
Colonization, Doom 1 e 2 e altri ancora, ma 
le emozioni legate a quei tre giochi di cui ti 
ho già detto non le ho mai più ritrovate. 
Forse perché li ho giocati in momenti parti­

~:.: colari, che hanno influito in modo determi-
• nate nel farmi apprezzare quei titoli. 

Magari altri giochi altrettanto meritori e 
divertenti li ho affrontati in momenti poco 
sereni, oppure di iperlavoro, e ho finito 

Causa la pubblicità (che è 
l'anima del commercio) K·Box 
in questo numero si riduce un 
pochino. Ma non vi preoccupate, 
la vostra Silvia è ben lungi 
dall'essere cancellata, tornerò 
nel prossimo numero più 
in forma che mai. Anzi, ho un 
paio di sorpresine in serbo 
per voi •.. Quali? Beh, dovrete 
attendere il prossimo numero 
per saperlo! 
Saluti e baci ... 

per collegarli ad una fase poco piacevole 
della mia vita e quindi a relegarli in bassa 
classifica per quanto concerne il gradimen­
to. I giochi sono un po' come le canzoni, 
almeno per quanto mi riguarda, spesso rie­
vocano momenti particolari e piacciono pro­
prio per quello, non perché siano oggettiva­
mente belli. Probabilmente molti di voi si 
chiederanno a questo punto se mi sia mai 
capitato di innamorarmi con in sottofondo i 
ruggiti e le urla di Doom, piuttosto che con i 
motivi dei Take That come succede più nor­
malmente. Chissà ... può darsi che sia 
andata proprio cosl... Spero di aver soddi­
sfatto la tua curiosità, per quanto riguarda 
invece quei mattacchioni della redazione, 
ho provato invano a rivolgere anche a loro 
la stessa domanda. Il risultato? Stanno 
ancora litigando! 

AGOSTO IN 
EDICOLA 

Cara Silvia, come mai una rivista impor­
tante come K salta proprio l'uscita di ago­
sto. A mio awiso è un vero peccato per­
ché proprio nel periodo estivo uno ha più 
tempo per leggere mentre si "arrostisce" 
sotto il sole o rischia la vita in improbabili 
trekking montani. Senza peraltro contare 
che alcune riviste concorrenti, non faccio 
nomi, escono regolarmente anche ad ago­
sto. Non sarebbe l'ora di prowedere ed 
iniziare una nuova era? 

Luca Fusi - Mestre (Ve) 

Colpiti e affondati! In effetti, hai proprio 
ragione, per svariati motivi che non sto a 
spiegarti, K non è mai uscito nel mese di 
agosto, ma ha sempre pubblicato un nume­
ro, in luglio, che rimaneva in edicola due 
mesi! Bene, quesfanno invece abbiamo 
proprio deciso di cambiare rotta, per cosl 
dire - non perché ce l'hai chiesto espressa­
mente tu, anche se sei simpaticissimo e 
carinissimo -, ed in agosto saremo in edico-

la con un numero dawero speciale, un 
numero che ogni kappista che si rispetti 
non potrà perdere. Naturalmente i contenuti 
sono top-secret, però stai tranquillo che 
l'edizione balneare, o montana, a seconda 
della località in cui acquisterai K, sarà vera­
mente una bomba! 

PIRATERIA SOS 
Karissimi amici, perché c'è la pirateria? 
Perché i giochi costano troppo! E perché i 
giochi costano troppo? Perché li comprano 
in pochi! E perché li comprano in pochi? 
Perché c'è poca gente disposta a spendere 
un sacco di soldi per giochi che non sanno 
se sfrutteranno! E perché non li sfrutteran­
no? Perché sebbene le recensioni sulle rivi­
ste rendano bene l'idea del prodotto, 
l'impatto diretto è molto più efficace! E per­
ché non si possono provare prima di acqui­
starli? ... He, he, he, ti piacerebbe? Ok, ok, 
non sono una ragazzo nell'età dei perché 
(già passata da un pezzo), però, a volte mi 
chiedo perché odio la pirateria a morte e 
poi anche io non so dire di no agli amici che 
mi offrono la possibilità di giocare a questo 
e quell'altro gioco copiandomeli gratis?!? 
( ... la natura contorta dell'uomo!). A questo 
punto intervengono le riviste fomite di 
dischetti o di CD che (a parità di prezzo non 
direi proprio) offrono la possibilità di testare 
in anteprima i giochi usciti. Però quello che 
offrono è solo una demo, a volte senza il 
sonoro o altre limitazioni. Quello che inten­
do io, invece, è qualcosa che soddisfereb­
be le esigenze e, soprattutto, le tasche di 
tutti. Per esempio, quante volte vi è capitato 
di voler fare una o due sole partite ad un 
gioco, altre tre o quattro ad un altro, oppure 
svariate ore dietro a Ultima 7 o 8 e poi di 
nuovo due o tre partite con gli amici a 
Sensible Soccer, per poi non giocarci più 
per un mese e poi di nuovo a perdere la 
testa dietro a System Shock per poi fare 
un'altra partitina all'ultimo uscito della 
Microprose??? Beh, a me capita proprio 



così, però non posso certo comprarmeli 
tutti 'sti benedetti giochi, non vi pare? Una 
soluzione c'è, o meglio, ci sarebbe: se 
gioco dieci minuti a Street Fighter e poi mi 
accorgo che mi fa schifo sarebbe giusto 
che io pagassi solo per quei 1 O min. in cui 
ho giocato; se gioco a Doom 2 e ne riman­
go estasiato e ci gioco per ore è giusto che 
io paghi per il tempo che ci ho giocato ... mi 
seguite? Quello che intendo io è che sareb­
be giusto spendere in base a quanto si 
consuma. Come fare, mi chiederete? 
Bisognerebbe che, invece di acquistare il 
gioco in un negozio, lo si potesse giocare 
direttamente dalla casa distributrice che si 
incaricherebbe di fornirci i titoli dei suoi gio­
chi con a fianco il costo al minuto. Cosa 
succederebbe: i negozi che vendono 
software sparirebbero, ma d'altronde è sta­
tro proprio il computer a creare questa 
categoria. Le case produttrici di software 
non dovrebbero più preoccuparsi di produr­
re milioni di dischetti, manuali, confezioni, 
gadgets ... ecc. con un enorme risparmio in 
termini finanziari, anche in caso di mancate 
vendite, di conseguenza i prezzi diminui­
rebbero ancora di più. Se un titolo farà 
veramente schifo, sarà lo stesso pubblico a 
non gettonarlo, producendo in tal modo 
una selezione naturale sulla qualità del pro­
dotto. La pirateria sarebbe tagliata fuori 
grazie all'esiguo costo di una o più partite 
dal fornitore uffciale, senza dovere per 
forza acquistare il prodotto per sempre. 

"" MASTER PIX 
Via Zappellini 4 

21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 033 1-322841 

/ DESKTOP o MINITOWER 
486dx2 66Mhz Locai Bus 

HD 420 - 4MB - SVGA L.B -

Ora vi faccio notare una cosa: se un gioco 
viene recensito con un giudizio scadente, 
di certo non potrà sperare di vendere milio­
ni di copie, ma se il gioco stesso fosse gio­
cabile in base al "consumo" state pur certi 
che qualunque sia stato il suo giudizio sulle 
riviste, io due o tre partite ce le faccio lo 
stesso, almeno per vedere se sono 
d'accordo con le recensioni (tutto è relati­
vo) ... ora moltiplicate il numero dei poten­
ziali giocatori nel mondo per i minuti in cui 
staranno a giocare al gioco prima di capire 
che fa schifo, per il numero degli anni che il 
titolo rimane a disposizione dei giocatori, 
per il costo al minuto del suddetto gioco ... 
eeeeet voilà ... fior di quattrini senza spen­
dere nient'altro che stipendi ai programma­
tori del mondo informatico!!! Vi piace l'idea? 
Ora però bisogna ammettere che per forni­
re un tale servizio ci vuole una notevole 
tecnologia similarmente analoga a quelle 
usate per i Video On Demand ... Spero che 
il mio desiderio di poter giocare a tutti i gio­
chi in modo legalmente pulito si aweri nel 
giro di pochi anni. Ci tengo a sottolineare 
che non vorrei che si facesse come il Sega 
Channel in cui l'utente è costretto a pagare 
un abbonamento mensile, così non è come 
intendo io. Vorrei che giochi come Ultima 8 
che vanno giocati per parecchio tempo, 
costassero di meno e che giochi tipo micro­
machines o i platform, a seconda, costas­
sero un po' di più. Ad esempio, a Ultima 8 
(originale) ci ho giocato per circa 15 ore, 

- MOLO AMI IBM 
30 Body Ad\/en!Ln 95.000 
l'Jadcln A 1200 75.000 85.000 
ATR 65.000 
Big Red Aclventure 75.000 
BlackHawk 75.000 
BodyBlows Il 29.000 
Bria The Uon 29000 
Cannon Fodder Il 75.000 85.000 

'I 
ctluck Rock Il 29.000 
Club Football 55.000 85.000 
[).l.one 45.000 
Oawn Patrol 95.000 105.000 
Ooscent 85.000 
Ooomll 95.000 
Oragon Stone 75.000 

TASTIERA - MOUSE - MONITOR 
Oreamweb 75.000 105.000 
European Chal.l(Jck Off lii 55.000 85.000 
Afa '1t. So"er 75.000 85.000 

L.1.925.000 + IVA Fotball Glory 65.000 85.000 
F'°"'er 1" Encour'tler Ila 95.000 
FS 5 M bbean Sc..wy 55.000 
FS 5 E&Rpa 1 S<:enary 65.000 

PENTIUM 90 MHZ PCI 
FS 5 japan S<:enaty 55.000 
Hokum Ka -50 95.000 
lron AssalAt 95.000 

HD 540 - 8MB - SVGA PCI - l(Jng Pin 35.000 
Lemming• W ot1d 65.000 85.ooo 

TASTIERA - MOUSE - MONITOR Mectl Commander Tel. 
Menzoberanun 55.000 

L.3.090.000 IVA 
MottaJ Kombait Il 65.000 65.000 

+ Mr.Nulz 45.000 
Nascar Racing 115.000 

'- ~ Overlord 95000 115.000 

/ VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 'I 
Pinbal llusion A 1200 65.000 
P-drive 75.000 75.000 

SPESE POSTALI L.10.000 Rally Championshlp 65.000 75.000 

PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
Re Leone A1200 75.000 85.000 
Rloe Of lhe Triad 75.000 

PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO RuffTumbte 45.000 
Sen&ibto Wot1d Soccer 75.000 
Shadow Aghter 65.000 

I PREZ.ZI POSSONO SU BIRE VARIAZIONI S pace Sim"atot 115.000 
super Katts 115.000 

TELEFONARE SUpe< Slroo1 Fighter Il 85.000 
I PER CONFERMA SUper Slre et Flghter U Turbo 95.000 

System Shock 135.000 

TEL. 033 1-620430 Them Pait 85.000 95.000 
Tower Assa"t 45.000 

'-
\... Wi"9 Of glory 145.000 

~ 

per risalire ad un eventuale costo al minuto 
prendo come partenza l'eventuale cifra che 
pagherei per l'originale in scatola, circa 
150.000 lire, e la divido per 15 ore (900 
minuti), il risultato è tadaam ... 166 lire al 
minuto!!! Facciamo anche 200 lire. E' una 
spesa affrontabile da tutti, in tal modo le 
case produttrici di software dovrebbero 
anche essere incitate a fare trame lunghe e 
articolate per protrarre più a lungo la storia 
(come si legge su certi giochi "ore ed ore di 
divertimento assicurato" mentre poi ne 
basta a malapena una!). Ma tanto loro 
hanno già venduto: difendiamo il consuma­
tore! Siete fortissimi... 

Ciao PJ - Cerlale (SV) 

Caro PJ, effettivamente la tua potrebbe 
anche essere un'idea, a me piace, però 
vorrei che anche i lettori si confrontassero 
sull'argomento, spedendo le loro impres­
sioni. Rimane un problema centrale, quello 
della pirateria che va assolutamente debel­
lata perché poi il danno si ripercuote pro­
prio sui videogiocatori. Prezzo a parte, la 
tendenza a sistemare su CD tutti i giochi 
anche quelli che occupano pochi MB è pro­
babilmente il modo migliore che le case 
hanno per difendersi dalla pirateria dilagan­
te, del resto duplicare un CD è un'operazio­
ne non da poco ... Perciò la pirateria va 
combattuta non fosse altro che per non 
determinare la fine prematura del caro 
buon vecchio floppy! 

TITOLO CD ftOM 
~ 

19<42 Pac:tt /'Jr War 105.000 
STh Fleet 95.000 
l'Jone In The Oark lii 135.000 
Apache Longbow 95.000 
Armored Flst 105.000 
Bio Fotce 145.000 
~ .. 115.000 
Cyberware Lawnmower Man Il 145.000 
Oait Fotce 105.000 
Oawn Patrol 105.000 
Day OfThe Te ntacle &0.000 
OeadaJU$ Encounter 125.000 
Oìnosaur Aclventuro 95.000 
Disc Wo~d 135.000 
Or.Clip Art 25.000 
Oragon Lare lta 105.000 
E>ir1h Selge 115.000 
Ecsatica 115.000 
GUlty 135.000 
Indiana J ones 4 &0.000 
lnfemo 125.000 
lnsoct Adventure 95.000 
KJng quest VU 115.000 
Kllck & Play 95.000 
Last Oynasti Cd Rom 145.000 
Legond Kyrandla lii 125.000 
Ut1!e Blg Aclvonture 145.000 
Loot Eden 95.000 
Magie Carpo! 145.000 
Master Of Magie 115.000 
Monuy lsland I &0.000 
Monuy lsland Il &0.000 
NBA Uve 95 145.000 
Ouan Aclventure 95.000 
Pinb;ill Cream Ocluxe 85.000 
Ravenloft 115.000 
ltebel Assault &0.000 
S.m And Mlx &0.000 
Secret Weapons Luftwlltr. &0.000 
S paee Ace 115.000 
Tank Commander 85.000 
Tramport Tyçoon Ila 85.000 
Ufo U lta 95.000 
Unde< Klllìng Moon Ila 165.000 
WarCtaft 95.000 
Wing Commander Ml 155.000 
WoodMf 135.000 
Wot1d Hockey 95 95.000 
X-wing Enchancer &0.000 



NASCAR 
RACING 
Super Cyber Master 

Vorrei chiederti se sul mio 386SX 

a 33 Mhz con 4 Mb di RAM, può 

girare Nascar Racing (ho la grafi­

ca VGA). 

Marco Roveta - T orrazza 

Piemonte (TO) 

Ahi, ahi, Nascar Racing per gira­

re correttamente nella versione 

in bassa risoluzione grafica 

richiede almeno un 386DX 33 

Mhz con 6 Mb di RAM. E' vero 

che il gioco funziona anche con 4 

Mb di memoria ram, però il detta­

glio grafico è ridotto! Quindi ti 

sconsiglierei l'acquisto di Nascar 

perché la tua configurazione è al 

di sotto del minimo, certo, magari 

riesci a farlo girare lo stesso, ma 

penso che la resa sia poco sod­

disfacente! 

"~ 
WOODRUFF 
Atletico Cyber Master 

Cari cyberfan eccomi ancora a voi con 
la mia futuristica rubrica. 
La domanda più frequente che mi 
rivolgete in questo momento è: 
ma Cyber Master si nasce o si diventa? 
Indubbiamente si diventa, io da piccolo 
pensavo di fare l'ingegnere elettronico 
o il Presidente della Repubblica 
e poi, invece, sono diventato il grande 
Cyber Master che tutti conoscete ... 
I miei genitori stanno ancora piangendo! 

ANCORA 
MORTAL 
KOMBAT 2 
Mitico Cyber Master 

POWER DRIVE 

E' recentemente uscita la versione per 
PC di Mortai Kombat 2. Volevo chie­
derti se è vostra intenzione pubblicare 
le mosse: Fatality, Friendship, 
Babality, ecc. Visto che nei manuali 
non vengono riportate (non capisco 
perché tanta segretezza!!!) Altrimenti 
se puoi Indicarmi dove posso trovarle. 
Stefano Gimmi 

Innanzitutto mi chiedi dove puoi trova­
re queste mosse segrete, beh, la 
risposta è semplice: su K naturalmen· 
te, però devi concederci ancora un po' 
di tempo perché le fatality di MK2, ad 
esempio, sono veramente pazzesche, 
pensa che alcune di esse si attivano 
solo in certe situazioni di gioco, quindi 
non basta scoprire la sequenza dei 
vari: alto, basso, ecc. per attivarle, 
bisogna anche trovare la fase del 
gioco giusta, perché non in tutte le 
fasi ci combattimento la mossa segre­
ta funziona •.. Comunque non dispera· 
re stiamo l8llOfando per voi, un po' 
come la Metropolitana Milanese, chis· 
sà che non si riesca a pubblicare sul 
T.N.T. 'ste benedette Fatality. 

lper!ucido Cyber Master 
sto sgommando da settimane sulle strade sterrate di Power 
Drive, però non è che I risultati siano molto positivi. Non è che 
hai le password per accedere velocemente ai livelli di gara 
superiori? 
TI ringrazio per la collaborazione! 
Luca Monterisi -Milano 

Eccoti le password tanto agognate: 
LHV2;LDSY590J7K4G 
6SV2K672=7-V1J7BN 
6HV9;4G27PXT 4l5XG 
KSV9KN3DZ8S-7;BCJ 
K8V9;JB03JVDL6-DG 
GDV9L6BPG3J-ZBFRQ 

Ho acquistato da poco "Woodruff and the Schnlbble of Azimuth" per 
CD·ROM e l 'ho trovato davvero entusiasmante. Ml domandavo se ci 
sono In circolazione altri giochi come questo ... 

resto In termini di K·voto ne è uscito con un bel 921 che è sinonimo 
di qualità. Scorrendo le tue poche righe mi sembra di capire che sei 
attratto sì dal genere "punta e clicca", però accompagnato da una 
grafica flulda di tipo fumettistico, condita con un bel po' di umorismo 
demenziale. Ml sbaglio? 

Bene, In questo caso ti consiglio vivamente un classico come "Sam & 
Max hlt the road", recentemente uscito con dialoghi doppiati In Italia­
no, che presenta non poche affinità con Woodruff. In secondo luogo, 
parlando di titoli più recenti, di consiglierei "The Big Red Adventure" 

e soprattutto "Dlscworld" di cui abbiamo ampiamente parlato nel 
numero 70 di K! 

Orazio Lodlce • Cancello Scalo (CE) 

Perfettamente d'accordo con te nel considerare Woodruff un gran bel 
gioco del genere "punta e clicca", uno del mlgllorl In assoluto, del 



SOLUZIONI VECCHIE 
Strabordante Cyber Master 
ho molto apprezzato il fatto che abbiate pubblicato la soluzione 
di un gioco non nuovissimo come "Indiana Jones and the Fate 
or Atlantis". Ritengo che questo genere di iniziative siano molto 
interessanti, infatti vorrei chiederti perché non pensate ad uno 
spazio T.N.T. appositamente dedicato ai vecchi giochi che mol­
ti, come il sottoscritto, non hanno mai risolto! Chiedo troppo? 
Lu1g1 Pezzolli - Bari 

Innanzitutto vorrei censurare il tuo "strabordante" perché io in 
realtà sono magrissimo, praticamente un figurino! Poi, passan­
do alta domanda: no, non chiedi troppo. In effetti sono numero­
se le richieste da parte dei lettori di soluzioni di giochi non nuo­
vissimi. Ne sanno qualcosa i ragazzi della redazione che tutte 
le settimane si sforzano, bontà loro, di risolvere via telefonica i 
problemi dei lettori spesso bloccati su giochi vecchi, come 
Monkey tsland, ma sempre attuati e awincenti. Credo che ter­
remo in debrto conto la tua proposta. continua a seguirci e chis­
sà che la tua richiesta non venga esaudita ... 

DESCENT 
Sommo Cyber Master 
Vista l'attuale invasione di sparatutto in 30 , 20 e similari, mi potresti consigliare qualcosa di 
veramente divertente, innovativo e accessibile come prezzo? 
Simone Ventura - Bra 

E' vero, hai perfettamente ragione: c'è una vera e propria invasione di cloni di Doom (solo nel 
numero 70 ne abbiamo recensiti ben 5) e districarsi tra le confezioni colorate non è certo sem­
plice, anche se la lettura di K può costituire un buon propedeutico all'acquisto. Comunque, 
secondo il mio modesto parere il miglior sparatutto 30 di questo periodo, nonché il più conve­
niente nel rapporto qualità/prezzo è: Descent, recensito sul numero 70, se non ricordo male. 
Uno sparatutto dawero innovativo in alcune soluzioni, e molto divertente da giocare. Se invece 
vuoi il massimo che si possa avere dalla tecnologia applicata al settore degli sparatutto, allora 
devi assolutamente acquistare Dari< Forces che comporta due problemi, il prezzo e la richiesta 
di un hardware non proprio accessibile (vedi K 70). 

OltJ'e 200 prodotU per soddisfare le più svariate esigenze 
per tutti I possessori di: Amiga • PC • C 84 

COMMODORE AMIGA CD 32 
ESPANSIONE INTERNA PER AMIGA 2000/3000 
Scheda di espansione 2Mb a bordo espandibile a 41618 Mb 

ESPANStONE ESTERNA PER AMIGA 500 - 500 plus - 1000 
Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 può essere espansa di altri 2Mb. 
E.spansione esterna autoconfigurante da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 

c od. DRI03G • L 144.000 
cod. CD32 01 F • L 490.000 

cod. ESP08F • L 320.000 

cod.ESP04F • L 295.900 

• ALIMENTATORE 
• REGISTRATORE 
• CARTRIDGE tipo NIKI 
• CARTRIDGE tipo FINAL 
• CARTRIDGE allinea testine 
• RESET DI MEMORtA/DUPLICAT. 
• PENNA OTTICA CON CASSETTA 
• PROVA JOYSTICK 

SLOT MULTIPORTE cod. SLT01L • L. 129.000 
• JOYSTICK RAMBO 
• JOYSTICK GHJBLI TRASP. LUMIN. 
• MOVIOLA 

L36.700 
L 47.700 
L33.000 
L 37.500 
L 21.000 
L. 7.900 
L. 15.700 
L 14.500 
L23.SOO 
L 26.500 
L 12.000 
L 9.800 
L 4.900 

Da questo momento con questo slot autoalimentato la tua 500/PLUS/1000, più i vari moduli 
ESP 04F può arrivare a 10 Mb. (porta passante per hard-disk, può alimentare HO o Amiga) • COVER C64 NEWIOLD 

• COVER PER REGISTRATORE SINTONIZZATORE TV 
Trasforma ìl monitor CVBS in uno splendido TV con 99 

cod. TUN01L • L 176.000 

canali programmabili da telecomando di cui 40 in memoria 

ESPANSIONE VELOCIZZATRICE -
PER AMIGA 1200 • 32 b i t c od. ESP09F L .• 315.000 
Vi offriamo una delle più versatili espansioni per Amiga 1200 che 
proponiamo con 1 Mb a bordo a sole L. 315.000 La scheda si potrà 
espandere poco per volta lino a 8 Mb. Per i più esigenti esiste la 
possibilità di aggiungere il coprocessore matematico. 

Ordina 
oggi atesso 
uno degli 
ac:cestorl 
qui riportati, 
riceverai 
GRATUITAMENTE 

DESIDERO RICEVERE I PRODOm DA ME OESCRITTl NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENOE CHE 
RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DRE.AM 

cognome e nome 

IN° civico 

:========================;;;::;:;-;::::=======:::::::: l<Prov) llc.A.P. 
indirizzo 

pref. Jtelelono 

O spese postali di spedizione L 

O spese postali spedizione di invio ur ente L 
O spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 

GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I PRODOTTI 



Vorrei acquistare un simulatore di volo che possieda le seguenti caratteristi­
che: realismo di simulazione e qualità grafica pari a FS 5.0, possibilità di ese­
guire evoluzioni e battaglie aeree come nel film "Top Gun". 
La mia dotazione è: 486 DX2 66 Mhz, 8 Mb RAM, AT bus. CD-ROM DS, 
Joystick. Cosa ml consigli? 
Fabrizio Cerutti - Carignano (TO) 

Per provare l'effetto di un volo realistico al cento per cento. devi assolutamen­
te prendere Flight Unlimited, anche se con la tua configurazione la fluidità gra­
ftca non è elevatissima, infatti, per godere appieno le prestazioni di FL biso­
gna possedere un Pentium (a tal proposito ti consiglio di dare un'occhiata 
approfondita alla recensione sul numero 71 ). Se alla simulazione di volo vuoi 
unire l'ebrezza della battaglia aerea allora forse vale la pena di aspettare 
ruscita di Jetfighter 3, che si preannuncia come uno dei simulatori di volo più 
sconvolgenti di sempre. Sempre In uscita ti segnalo Top Gun della 
Microprose. Se invece vuoi qualcosa subito di bellico e realistico i titoli più bellì 
di sempre sono senz'altro: Tornado e U.S. Navy Fighter! 

ONE 
MUST FALL 
Divino Cyber Master 

Non ti chiedo le solite fatahty. che tut­

tavia sono sicuro pubblicherete, h 

chiedo invece se esiste qualche truc· 

chetto per One Musi Fall. 

chiedo troppo! 

Luigi Divaoli · Marghera (VE) 

Beh qualcosina c1 sarebbe. Per otte­

nere tutto 11 denaro necessario per 

acquistare i powerup che tanto desi­

deri, carica One Must Fall , comincia 

un nuovo torneo e crea Il tuo perso· 

naggio. A questo punto esci, carica 

l'editor esadecimale. e modifica gli off­

set del file xx.CHR (al posto di xx 

sistema il nome del tuo personaggio) 

da 28 a 01, da 29 a 01 e da 2A a 01. 
Potrai così disporre di un conto a sei 

zeri: precisamente 14.000.000 dolla­

roni sonanti. 

Fosforescente Cyber Master 

Godlble Cyber' Master 
In Theme Park sono samp19 
sul laatrieo, non è che hai 
qualèhé coilSlglio pentr••· 
guare I mio esiguo budga1 e 
C01188111f1111I, flualmente d 
avare un parco divertirnenli 
come si dfNe? 
Marco Varasi - Como 

Caro Marco, per tuaa per te 
ho una cheat fortlàalma. 
Quando nel quadro fnizfale H 
glocotl ~·~· tu 
digita "Horza", polrai, usando 
la combinazione ci più tasti 
otlenent: 
Alt-Z per olténere tutte le 
attrazlonr, 
Clrl-Z Per avere tutte Je boUti­
que e le~ secondarie; 
Shlft-Z Per avet'&tulll gliele­
menti cl decoro; 
Clrl-C per ottenel8 un cospi­
cuo CO'*> In banca. 

ho un interrogativo piuttosto opprimente da rivolgerti: in Noctropolis 

Padre Desmond mi ha donato (bontà sua) una bella mandibola umana. 

Massimo Beltrami - La Spezia 

Una bella mandibola? Beh, li è andata piuttosto bene, comunque non 

gettarla come forse ti suggerirebbe il primo Impulso, ma usala nella 

• famigerarata Hall Of Records in Main Street. Devi entrare e usare l'osso 

per poter scambiare quattro chiacchiere con Clerk. 

Capito tutto? Mi raccomando non perderti perché le strade di 

Noctropolis non sono molto ben frequentate a quanto mi risulta! 
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