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TUTTI INSIEME, AMIGHEVOLMENTE 
Qu~lO m~ ne~una fiern e neppure alcun aneddoto significativo di cui parlarvi 
(~hchaeljack~n e Wìlham Shainer dal vivo non è che capili proprio tutù i giorni 
d1 incantarli ... ): anche perché è stato il buon Shin a prendere il mio posto come 
inviato internazionale. 
C:Ome con~eguenza cli tuno questo, e visto che non tro\'O più il guinness dei pri
mati e quindi non posso infom1an•i ~ul nome in giamaicano dell'animale dall'allu
ce più lungo (quei pochi che leggono i miei pindarici editorialì sapranno a cosa mi 
riferisco), temo che dovrò parlarvi dt qualcosa di un po' più serio. I.a cosa. visti i 
recenti accadimenti di stasera, tennine ultimo per la consegna del 1es10, mi riesce 
un po' difficile. Non imporm, ce la faremo. 

Riordinate le idee, ribadisco come il momento dell'Editoriale (perché rigorosamen
te serino m condizioni psicofisiche omiai lìmite, spesso ben oltre .. .). rappresenti il 
condensato emozionale di un intero numero e quindi di un intero mese di lavoro. 
A questo punto, infalli, la rivista è omllli quasi del tuno impaginata e una sua gran 
parte già in pellicoL1 pronta per la sl:lmpa. Manca giusto la recensione di Dungeon 
Master ll e qu~t'ultima. sofferta, pagina. 

Mi piacerebbe lanciarmi in una premessa di natura organizzativa riguardante la 
distribuz.ione contenutistlca che mensilmente adouiamo, ma vi1.10 che in e!Tetù l'ho 
già scrina, vi rimando alla risposta alla lenera 'di.!>1inz1one fra preview e review' 
pubblicata nella POS!a e quindi vi allendo qui per la ripresa del discorso. 
Credo mfani che una delle sezioni meglio riuscite dl questo numero siano le sei 
pagine di Voci di Corridoio: dodici facciate netle quale siamo riusati a condea.sare 
un volume di infonnazioni veramente esplosivo. L'idea è quella di mantenerne 
l'assetto inlmutato anche nei prossimi numeri. se non addirittura ampliare la rubri
ca. Anche cercandomi di C'Alare nella mente del più in.soddisfabile dei leuori non 
riesco a vedere alcuna possibile controindicazione, quindi passo oltre. 

li secondo aspeno è invece M:nza dubbio più delicato, se non altro perché premp
pone una presa di posizione che, come tutte le decisioni importanti qualcuno 
potrà anche non condividere. 
Sto parlando della colocazione di Amiga all'interno di TGM. collocazione che mi 
sembr.iva giusto ch1anre m modo inequivocabile. Se infatti da una pane l'anuale 
produzione Amiga sta attraversando una fase di indiscutibile difficoltà, dall'altra è 
vero che l'utenza Commodore fra voi lettori rappre.senta comunque una fascia 
considerevole, senza dimenticarci poi di come la Escom stessa abbia tulle le inten
zioni di rilanciare in pieno b1ile la macchina. Tuuo questo b111la ~ di progetti a 
medio termine che prevedono anche ipotetiche compatibilità PC/Power PC, 
lasciando così aperta più di una speranza per rivedere la grande ·c· nuovamente 
prima protagonista. 

Riprende la ricerca di novelli redattori 
da parte di TGM e delle altre testate 
Xenia. 
I requisiti di massima sono solo quat
tro: essere esperti del settore, scrivere 
In un italiano corretto, avere una 
buona conoscenza dell'inglese (scritto 
e parlato) e abitare a Milano o dintorni 
per ragioni logistiche. 

Quello che abbiamo pensato allora di fare è condens.'lre lUllO il materiale Amiga 
all'interno di una sorta di inserto di dimensioni vanabili (questo mese di - pagine, 
ma la sua ampiezza sarà direnamente proporzionale al materiale disponibile) dedi
cato al solo mondo Amiga. Alla base di que!>ta scelta speriamo possiate riscontrare, 
specie in un momento in cui nessuna nostra rivista italiana concorreme dedica 
altrenanto spazio all'Amiga, una chiara imenzione nel continuare a supportar~ la 
macchina C:Ommodore. Presupponendo al tempo stesso un rapporto più corrello 
nei confronti di voi lenori che potrete facilmente verificare l'entità delle pagme 
dedicate alla vostra piattaforma presenti in ogni numero. L'unico dubbio su questa 
decisione è che non vorremmo paradossalmente suscirare l'effeno contrario: l'indi
spettimento da parte d1 voi utenti Amiga di fronte a quella che potreste considera
re una :.orta di 'ghettizzazione' all'interno di un inserto, una vera e propria esprir 
priazione da parte del PC. Scopnre a posteriori che lasciare tutto invaria10, trasci
nando una situazione ibrida. non ottimale e in termini di spazio comples.sivo sicu
ramente meno soddisfacente, avrebbe suscitalo meno scalpore non potrebbe non 
lasciarci estremamente rammaricatL C:Omunque noi ci proviamo ... e buona fortuna 
a TMB, che sarii il nostro/vostro baluardo di riferimento per l'intera 'area.' 

Ah. un'ultima considerazione altrimenti il BDM non m1 rivolge più la parola • visto 
che della cosa se n'è occupato lui: sempre in questo numero trovate un'intervista 
esclusiva con Albertino di RadioDeejay. 
Al di là dei possibili ~viluppi futuri ~ui quali, anche attraverso la nOSlra banca dati 
Pegaso, stiamo già intensamente lavorando, non può non fare un inlmenso piace
re verificare come un personaggio di chiara fama dell'industria della musica abbia 
dimObtrato un esplicito interesse nei confronti di una rivista come la nostra. Senza 
voler in alcun modo richiamare rutta una serie di degeneri considerazioni social
pedagogiche secondo le quali la cmegoria dei videogiocatore sarebbe sostanzial
mente composta da soggetti apatici e solitari e bla bla bla, credo che uno dei prin
cipali meriti di questa nuova 'era multinlectiale', nella quale siamo onnai prepoten
temente entrali, sia proprio quello di eMendere il concetto di videogioco verso 
un'ottica molto più ampia di quelli di semplici app3$iOnati. 
Piauafonne 1ecnolog1che sempre più potenti e versatili, progressivo abbanimento 
dei prezzi, proliferazione dei servizi on-line. elmetti virtuali a basso costo, fenome
no di costume che nel mondo del ·1nonfo dell'immagine' quale quello in cui vivia
mo sta già dando i primi evidenti segni (multimedia om13i 'fa bello'), investimenti 
monolitici di tulle le multinazionali dell'intrauenìmento di mass ... Restate con noi, 
ci sarà di che divertirsi. 

Se credete di posseder e tutte queste 
caratteristiche. preparate una recen
sione di prova di un titolo a vostro pia
cimento e lunga almeno 8000 caratteri. 
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215 Indica un 
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® 
DA OTTOBRE CON PROGRAMMA 

& MANUALE IN ITALIANO 

• I NTERACTI \ ' E 
enterta inmeni 

PIU ' VISUALI DI GIOCO: ISOMETRICA, 
DALL'ALTO E DALLA TRE/QUARTI LATERALE 

PLAYER MANAGER Il INCORPORA L'EDITOR DI 
TATIICHE PIU' POTENTE CHE SI SIA MAI VISTO 

15 DIFFERENTI OPZIONI DI GIOCO E 3 LIVELLI DI 
DIFFICOLTA' 

OLTRE 30 CARATIERISTICHE DA ANALIZZARE PER OGNI 
GIOCATORE PER COSTRUIRE LA SQUADRA omMALE 

POSSIBILITA' DI PARTECIPARE NELLE COPPE EUROPEE 

AMIGA 



TGM SILVER DISK IN SPIAGGIA,,, 

Nonostante i DHA Design non lavorino più 
per la Pygnosis, la casa di Liverpool ha deciso 
di dare una rinfrescata a uno dei suoi maggio
ri successi. Lemmings 3D non è al t ro che 
Lemmings con la visuale in 30 (da cui il tito· 
lo). Il demo giocabile che vi p11oponiamo deve 
essere lanciato da D: con L3D. Per giocare 
utilizzate il mouse •.. 

La chicca di questo mese! la versione sha· 
reware di Terminal Velocity, nuovo giocone 
della Apogee che ricorda vagamente Magie 
Carpet come grafica. Il giochillo in questione 
mi ha fatto tribulare non poco per arrivare 
entro la mortale "deadlìne" del CD (perché 
dovete sapere che la chiusura della rivista è 
diversa da quella del CD). Vedete quindi di 
farvelo piacere. Per giocare lanciate 
INSTALL dalla directory. 

MICROMACHINES 2 TURBO 
TOURNAMENT 

Probabilmente il miglior gioco uscito per 
Megadrive è giunto su PC convertito benissi· 
mo (la versione MS-DOS è addirittura supe· 
riore per velocità, dettaglio ecc.). Visto che 
più avanti troverete la recensione mi sono 
chiesto: " Perché non mettere il demo?" 
Detto fatto, bando alle ciance! Entrate nella 
di rectory MM2DEMO e lanciate MM2. Per 
giocare usate i tasti QAOP. 

Per utilizzare al meglio tutti i giochi potete 
utilizzare il seguente file di configurazione del 
vostro sistema: 
DEVICE=C:\DOS\ HIMEM.SYS 
BUFFERS=lO,O 
FILES=20 
DOS=UMB 
DOS=HIGH 
o se ave te bisogno di memoria espansa: 
DEVICEHIGH=C:\DOS\EMMJ86.EXE 
Naturalmente conviene effettuare una copia 
del file originale ad esempio CONFIG.OLO. 
Ultima aggiunta propedeutica: non usate mai 
l'opzione HIGHSCAN dell'EMM386 in quanto 
puo' dare problemi con alcuni demo. Idem 
per la NO E MS, m eno " incasinante", ma 
comunque "a rischio"! 

Secondo demo non giocabile. Sllverload è Il 
nuovo gioco della Psygnosis, un'avventura 
abbastanza insolita. Per lanciare Il rolling 
de m o digitate TRAILER dalla directory 
D:\SILVDEH 

Un programma di musica e uno di grafica 
per gestire le metaball. Lanciate dalla dìrec· 
tory SCULPTOR il file BLOB utlllnando il 
file manager di Windows. 

CUBIC PLAYER 
Un player di moduli eccezionale! Per le istru
zioni vi rimando alla pagina dello shareware. 
Per lanciare il programma digitate CP dalla 
directory D:\CUBIC. 



IL NUOVO CINEMA 
ENTRA IN CASA 
VOSTRA! 

SVILUPPATO CON EFFETTI DIGITALI 

E TECNICHE CINEMATOGRAFICHE 

DI HOLLYWOOD 

Una giovane coppia di sposi entra in possesso della 
casa di un illusionista vissuto alla fine del secolo scorso, 
ma l'occupazione della casa disturba una presenza 

malvagia che vi era stata imprigionata 
esattamente un secolo prima. Lentamente, 
questa entità inizia a possedere Don, il 

~~~!::=:;;;;~~~~ marito di Adrienne. li tuo scopo è quello 
di vestire i panni della donna e sconfiggere 
il potere ma le fi co di qu e l luo go 

risolvendo l'enigma che la porterà ad 
incontrare l' unico superstite dell'evento che portò 
all'imprigionamento dell'entità maligna. La salvezza di 
Don dipende dalla tua capacità di affrontare le mille 
situazioni che condurranno alla distruzione del male 

o di Don ... 

LA STAMPA ESTERA 
"Phantac;magoria può vantare di essere il gioco per PC più 
vasto di tutli i tempi"- PC CAMER 
l'hdntd..,,1J~'(J(1J c.m e /Jm 1 ro lit• 1ht• l.1q;l">I /'( 1:.11ne I'\ er • PC GAMER 

"Phantasmagoria usa tutte le tecniche cinematografiche e gli 
effetli sonori digitalizzati che ci si aspetta dai migliori prodotli 
su CD al giorno d'oggi"- CAMESWORLD MA CAZJNE 

l'/1.1ntJvn.1i:ori.1 u<t'> .11/ 1/>1> 11/m .mcl ed11mi: ll'<hniqut>s .md 1/1111r.il <.Onic 1•11cct' IH' h.nt• 

come IO t'\/X'<'l lrom 1/11• l>c»r toodt•rn CD produci> GAMESWORLD MAGAZINE 

"Un gioco sinistro in stile Edgard Allan Poe, Alfred Hitchcock 
e Stephcn King" - PC CAMER 
·11 ,111,,ier µ.mw in tht• ,ry/p of f</11,ml All.1n f'<1t'. Alued H11cllcock ,llld Srcp/11•11 1<.m11 l'C 

GMlfH 





a cuna d i Marco GaJudl 

TEMPI DURI PER I MODELLI! 
Se almeno una volta nella vostrll vita avete dise
gnato una figura umana (uomo o donna che fosse) 
vi sarete accorti che la cosa non è affatto cosi 

semplice come potrebbe sembrare. TUtti dovrem
mo infaal sapere come è fatto un corpo e come si 
muove, visto che ne possediamo uno wtto nostro, 
e Invece, nella maggior parte dei disegni le gambe 
vengono troppo lunghe, il tronco è corto e la 
tesa sproponionaca. per non parlare del corpi in 
movimento! Bene la Fractal Design ha lanciato sul 
mercato un prodotto In grado di colmare questa 
lacuna e che non mancherà di affascinare tutti gli 
artisti, sia professionisti sia dilettanti. 
Già famosa per Il suo prodotto Pa inter, In grado di 
simulare tutti gli strumenti del pittore In modo 
pressoché perfetto e naturale, la Fractal ha deciso 
di trasferire la sua esperienza nel campo della figu
ra umana con POSER. Il programma vi consente di 
scegliere tra diversi "corpi" In 30, di attribuirgli 
una "posa" (seduto, corsa, camminata), una texw
rizzazione come per esempio del muscoli, applica
re delle luci e scattare una fotografia. Il risultato 
può essere esportato in DXF per l'inserimento in 
pacchetti 30. in formato RI B per l'uso di renderiz
zatori professionali come Renderman della Pixar 
oppure semplicemente in P1ct già mascherato per 
l'inserimento 1n Immagini pittoriche. Il prodotto è 
In commercio negli USA dalla fine di aprile e fino 
alla fine di agosto dovrebbe costare 99$, dopo, 
199$. Una noca dolente, il prodotto per ora è 
disponibile, come lo fu anche Palnter, solo nella 
versione Macmtosh. 

REO EYE BBS, 
IL HUL TIHEDIA IN VENDIT A 

Restiamo nel campo delle arti figurative e spostia

moci ora al multimedia. Tutcl sappiamo che un 
prodotto Informatico deve, oggi come oggi più che 
mai, rispettare degli standard qualitativi piuttosto 
elevati anche, e direi quasi soprattutto, dal punto 
di vista dell'interfaccia grafica. per poter concorre
re con il resto del mercato. Ma tutti sappiamo 
anche che 1 piccoli sviluppatori spesso non sono 
degli artisti del pixel n~ tantomeno degli esperti In 
interfacce. Dunque che fare se non si ha un amico 
in grado di colmare questa lacuna! Basta un 
modem e il tempo di collegarsi con la REO EYE 
INTERACTIVE. Questa BBS nasce proprio con lo 
scopo di far incontrare gli artisti del b1trnap con i 
cervelli del codice. "E' un'opportunità notevole 
per gli artisti per poter vendere i loro prodotti 

che altrimenti rischierebbero di languire nei loro 
hard disk" dice il fondatore della BBS Rlck Bertin. 
In questa BBS potrete trovare e acquistare (come 
in una galleria d'arte diglcale Interattiva) modelli 
30. texwre, bottoni animati, sprite, animazioni ... 
insomma tutta la componente grafica di un pro

gramma. L'interfaccia necessaria alla navigazione 
nella BBS la potrete scaricare dal sito http://red
eye.com/redeye/ e il numero dell a BBS è 914/962-
0526 negli USA ovviamente. 

CD·R ECONOHIC111 
la ma.sterizzazione di CD è un costo che può fun
gere da deterrente pe r molti piccoH/slngoli svilup
patori di software che desiderassero entrare nel 
mondo magico dei CD, sopratwtto nel nostro Bel 
Paese. Il costo attuale di un CD-R (CD Riscrivibile 

UOCI DI CORRIDOIO 

S e ben vi 
qualche mese ra, 
annunciammo del con
corso organizzato dall;a 
Philips ''Spremi & 
Pre m i": un'i niz iativa, 
promossa dalla già cita
ta mul tinazionale lo 
scorso autunno, che hélL 
invitato i giovani dai 14 
ai 25 anni a esprimersi 
creativamente su alcuni 
grandi tem i ge ne ra li 
attrave r so m ezzi 
espressivi diversi qualì I 
videoclip, i graffiti, l;a 
musica e l fum etti. I 

lavori, pervenuti entro la fine de l 1995, sono stati 
s~l ezionati da Red Ro nnie, Ricky Tognazzi, 
Simona lzzo e Andrea Rauch, artisti particolar
m ente legati al m ondo giovanile, e I vincitori 
sono stati premiati con prodotti dell'alta tecno
logia Philips: videocam e re, CD-I e mini hl-fi. 
Ebbene, alla manifestazione hanno aderito, man
dando i propri lavori, oltre 1200 ragazzi (Il 40% 
era composto da ragazze) e, oltre a un vincitore 
assoluto, sono stati premiati i primi tre per ogni 
categoria. Qui di seguito riportiamo la classific;a 
finale, mentre rico rdo che comunque tutte le 
produzioni pervenute saranno oggetto di studio 
da parte di un gruppo di lavoro diretto da Aldo 
Grasso per l'Osservatorio Philips Giovani. 

Dopo l'agenda d i Playboy e le centinaia di pro
duzioni erotiche su cui il m e rcato inte rnazio
nale, vldeoludico e non, può contare ecco che 
anche un'altra illustre r ivista e ro tica si lancia 
nel campo dell'e lettronica e precisame nte 
ne ll'ambito de l software volto all'"intrattenl
mento per adulti". DI quale r ivis ta s t iamo 
parlando? Beh, di Penthouse. A d ire Il ve ro i 
titoli c he vengono annunciat i ne lla p ress 
r~le~e che ho qui davanti non so no i p r imi 
tìtoh per PC CD-ROM che la succitata rivista 
produce, ma i successori d i quelli che adesso 
sono diventati i capostipit i di d ue diffe ren ti 
collane ("Se lect A Pet" e " Vlrtua l Photo 
Shoot") e rispettivamente chiamati " Se lect A 
Pe t 11" e "Virrual Photo Shoot IV" (il secondo 
e il te rzo, visto il successo ottenuto dal primo 
della serie, sono già disponibili sul mercato da 
qualche mese). In SAP-11 ritroverete tutte le 
" Pets of the Year" (eq uivalente de lla Playma
te d e ll'an no pe r P laybo y) degli u l t imi 
vent'anni di storia di Penthouse e potret e sce
gliere quella dei vostri sogni creando successi
vamente un vostro "slide show" personalizza
t~ ~~rave~o centi~aia di foto differenti d ispo
mb1h per ognuna d1 esse. L'aspetto interessan
t e, forse, consiste nel fatto che no n deciderete 
solo la successione de lle pose, ma a nche gli 
scenari di fondo . Ha non chiedetemi come 
sinceramente non ne ho la minima idea . I ~ 

Vincitore Assoluto 
Manuel Casonato (25 anni) - S. Canzian 
d'Isonzo (GO) 

M usico Originale 
Andrea Cutri - C~ras (OR) 
Mad Mice - Firenze 
Trinità - Vizzalone (CO) 

Computer Grafico 
Fabio Mammi - Modena 
Luigi Belicchi - Seregno (Hl) 
Gilbe rto Bir igou i - Milano 

Fumetti 
Gianni Morandini - Caselle d i Sommacamp 
(VR) 
Andru H inoja - Padova 
Luca Fabbro - Pradamano (UD) 

Graffi ti 
Antonio Pignatelli - Sesto S. Giovanni (Ml) 
Cristiano De Blasio - Milano 
Vincenzo Stanislao - Trapani 

Videoclip 
Giorgio Bellasio e Massimiliano Rocchetti -
Finale Ligure (GE) 
Piet.ro Ballardini, Giacomo Frignanl e Se rgio 
Piergallini - Fire nze 
Duccio Brinati - Firenze 

VPS-IV Invece, a quan
to pa re, ve rrete messi 
ne i pann i di un foto
grafo professionista e, 
grazie a lle to nnellate di 
film a t i in full m otion 
v id eo che avre t e a 
disposizione, simule re
te una ve ra e propria 
sessione fotografica 
tipica d i una r ivista 
come Penthouse. E i 
soggetti? Niente paura, 
sa r.anno r ispettivamen
te: Tiffany Burlingame, 
Bonita Saint e Seana Ryan, tre delle più belle 
donne mai apparse sulle pagine della famosa 
rivista americana. I titoli dovrebbe essere già 
a disposizione pe r quanto riguarda il mercato 
statunitense, per quello italiano, be h ... se siete 
maggiore nni vaccinati tenete naturalment e 
d 'occh io i va ri importatori. Un 'u lt imissim a 
cosa: la Gener.al Med ia lntemational (gli svi
luppat ori d i q uest i prodotti), cosi come la 
stessa Pe ntho use, hanno i loro sit i Internet, 
comprensivi dei dive rsi servizi che questo tipo 
d i società possono o ffrire, su W o rld Wide 
W e b e precisamente sia in Lo ngevity Online, 
s ia In O mni Online, ovviamente entram be 
accessibili attrave rso America Online. Cha la 
caccia abbia Iniz io ... (?) 



Pubblicati dalla U .S.Gold e prodotti dalla 
Capstone sono in arrivo quattro giochi per chi 

ama passare il proprio tempo libero spremendosi le meningi piuttosto che affaticando il corpo. 
Appartenenti tutti alla stessa collana chiamata "The Next Move", potete trovare il gioco degli 
scacchi, il backgammon, il bridge e una raccolta di stravaganti, ma divertenti, giochi di carte. 
Penso che gti scacchi siano conosciuti dalla maggior parte delle persone e, anche se magari non 
tutti ne conoscono perfettamente le regole, qui vi illustrerò solamente le opzioni che CHESS 
CHALLENGE mette a vostra disposizione. Pensato per ogni tipo di utente, dal novizio al più 
esperto, CC offre molte possibilità di personalizzare il gioco: oltre alla differente bravura 
dell'avversario computerizzato potrete sceglierne anche lo "stile" con il quale condurrà la par
tita, simulando diversi comportamenti 
umani. Premendo un pulsante potrete 
avere un'analisi completa della mossa da 
compiere, con un altro si possono avere 
suggerimenti per sapere qual è il pezzo 
corretto da muovere e infine potrete 
farvi mostrare tutte le mosse che è possi· 
bile eseguire, assegnando a ognuna un 
punteggio sulla sua effettiva validità. Se 
aggiungete a queste opzioni altre più 
comuni a giochi del genere, quali la possi
bilità di editare una partita, di regolare Il 
tempo massimo per una mossa, di gestire 
una vasta libreria delle aperture e di 
poter seguire delle lezioni di apprendi
mento, avrete Il quadro completo di un 
gran simulatore di scacchi. 
Il secondo della lista è ULTI MATE 
BACKGAMMON, gioco da tavolo di cui 
mi sono sempre rifiutato di imparare le 
regole e che, a differenza degli altri di 
questa collana, presenta poche opzioni e 
risulterà ostico a chi vi si avvicinerà per la 
prima volta. Carina la grafica, è possibile 
costruire una propria pedana con pedine 
personalizzate, scelta di visuale 20 o 30 
e due modalità different.i: partita singola 
o torneo. Mi sento di segnalarlo solo a 
grandi appassionati. 
Passiamo a BRIDGE MASTER che è il 
titolo che mi ha colpito maggiormente. 
Dispone di moltissime opzioni per soddi· 
sfare anche chi non vi abbia mai giocato 
(la maggior parte degli italiani) e riesce a 
regalare soddisfazioni fin dalle prime par
tite. Sono presenti tre varianti diverse, si 

-i ? •a •a • .ml 
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possono personalizzare le carte e Il tavolo da gioco, si può settare il livello di difficoltà e il carat
tere degli avversari (tuttora sto ve rificando cosa cambia giocando contro una coppia di ragaz
ze ... ), sono disponibili svariati aiuti e una schematizzazione delle regole. Completo e ben realiz
zato 
Terminiamo con ACE OF CARD, una carrellata di giochi di carte semi-sconosciuti ma piuttosto 
semplici da imparare e, in fin dei conti, divertenti. Oltre alle opzioni presenti anche negli altri 
titoli qui troviamo perfino le faccine dei nostri avversari che ci comunicano, attraverso dei 
fumetti, quello che pensano. 
Tutti I titoli fin qui presentati sfruttano la Super Vga e le maggiori schede sonore per dolci 
musiche di accompagnamento, Chess Challenge e Ace of Card risiedono ognuno su un CO e 
funzionano sotto Windows, mentre Bridge Master e Ultimate Backgammon stanno comoda
mente su dischetti e girano sotto DOS. Tutt.i i giochi per funzionare si accontentano di un sem
plice 386 e ricordate: la migliore mossa è "The Next Move"! 

Per mesi le voci al riguardo, e le 
immediate smentite, si sono rincor· 
se da un capo all'altro dell'industry. 

Adesso sembra invece essere confermato: la Sega svilupperà titoli anche per PC! 
Per il momento l'unico progetto annunciato è quello di una conversione di Sonic, 
per anni vera bandiera del Megadrive, ma rotto il ghiaccio non è da escludersi che 
alcune delle licenze più ambite in circolazfone (vedi Oaytona USA e Virtua Fighter) 
non possano rientrare in un progetto di medio periodo. 

REO 

in grado di utilizzare CD vergini come se si tnt· 
tasse di dischetti) è ancora piuttosto elevato, in 
netta d1munìzione rispeno a un paio di anni fa. ma 
sempre fuori dalla portata dell'utente singolo. 
la Pm~de M1cro. già produttrice di memorie di 
massa removibili e HD, spera di poter piazzare Il 
suo RCD-100 nelle case dei singoli utenti dimi· 
nuendone il prezzo (sul mercato Statunitense) di 
ben I 000$ (il costo era 2. 995$ e ora è, se la mia 

ALU non ha un bug. 1.995$). l'intenzione è quella 
di inserire il loro CD-R come unità di backup. I 
possibili fruitori di questa operazione potrebbero 
essere. nelle loro intenzioni, oltre ai singoli utenti, 
le scuole, le banche e gli uffici pubblici. Chissà se 
anche la Posta vicino a casa mia un giorno ... 

ALIAS IMPERA 
Gli ANGEL STUDIO$ hanno adoperato ben cin· 

que sistemi POWER ANIMATOR della Alias (su 
piattaforma Silicon Graphic:s) per la realizzazione 
delle sequen1e animate del gioco su CD-ROM 
della Sega. ECCO, e lo stesso sistema è stato 
usato dalla Inglese Rare Ltd per lo sviluppo 
dell'ormai mitico Donkey Kong Country della 
NINTENDO. 
E sempre parlando di Alias. pare che la società di 
Toronto abbia stretto un accordo commerciale 
con la MulaGen (società famosa per lo sviluppo di 
mondi 30 ai fini dell'addestramento militare) per 
la realizzazione d1 un progetto chiamato POWER
GEN. Questo sistema dovrebbe fornire agli svilup

patori di giochi gli strumenti per inserire e muove
re i loro personaggi, realizzati e animati con I 
sistemi Alias, all'interno di paesaggi realistici. 
Esistono nel mondo della computer grafica delle 
superfici che non si riescono a rendere come 
dovrebbero, una di queste è il pelo! Si proprio le 
pellicce. I capelli. il vello etc. Alias ha realizzato un 
modulo aggiuntivo al suo sistema Power Animator 
6.0 (vedi sopra) chiamato CompuHalr. In grado di 
fornire ai grafici la possibilità di aggiungere del 
pelo alle loro creature. Tramite CompuHair si 
possono Indicare parametri come la lunghezza, il 
colore, lo spessore, la tra.sparenza e il grado di 

arricciamento e Il sistema, tramite Il "particle 
system generator" cuore delle texwre det sistemi 
Alias. integrerà la pelltccia con il vento. la gravità, 
gli effectl di luce e la collisione con altri elementi 
3D. Potremo cosi avere la simulnione di un 
levriero Afgano che corre nel tramonto per anda· 
re a prendere il bastoncino che gli abbiamo lancia· 
to. con tanto di pelo al vento, ombre ed effetti 
luminosi in tra.sparenza. Per avere ulteriori infor. 
mnionl potete contattare direttamente Alias 

Research a questo Indirizzo; ALIAS RESEARCH, 
11 O Richmond St. E., Toronto, Canada MSC-1 PI. 

'416.362.9181 Fax '116.362.0630. 
www.alias.com. 
Ho l'Impressione che le meraviglie in questo set· 
tore non finiscano mai! 

COMPRESSIONE? SI GRAZIE! 
la Verbatim, nota per la produzione di memorie 
di massa, ha deciso di offrire un nuovo plus al suol 

acquirenti. il software di compressione già presen
te sul dischi da 3.5" da 230 Mb. All'acquirente 
resta solo la scelta tra DISKFIT della Dana e il pii) 

famoso ST ACKER della Stac Electronics. 



AUTHORWARE ARRIVA ALLA 3.0 
Macromedia (ex Macromind, d1stnbutrice di Pain
ter 3.0, Frehand 5.0, Soundedit 16, Fontographer 
e Direcror 4.0) ha rilasciato la versione 3.0 del suo 
sistema autore AUTHORWARE (AW). Per chi 
non lo sapesse diciamo che AW è un sistema di 
SY1luppo che non richiede la conoscenza d1 nessun 
linguaggio di programmazione. Al posto del classici 
e criptici comandi, AW sost1tu1sce delle Icone che 

vanno trascinate sul fogho d1 lavoro e che forme
ranno il flow chart del programma. Inutile dire che 

il Russo del programma comprende dlramu ioni 
salti condizionati e tutto ciò che consente la crea
zione di un programma multimediale f.mo e finito 
compreso ovviamente l'inserimento e il controllo 

di animazioni, suoni. YCR. Laserdlsc. CD·Audlo e 
CD-ROM . Questa ultima release di AW consente 
inoltre la creai.Ione di appllcazlonl multiplattafor
ma (Mac e Windows) senza nessuna fatica. l'Inse ri
mento dell'ipertesto, una gestlo ne avanzata del 
testo, una nuova gestione dei data base, lo sfrutta
mento di OLE2 sotto Windows pe r l'interscambio 
di dati con altre applicazioni, un debugger integra
to e un'Interfaccia utente nettamente migliorata. 
Come se non bastasse la Macromedia ha inserito 
in questa versione di AW anche il motore di un 
altro suo prodotto, Director 4.0. rendendo cosi 
disponibile agli sviluppatori tutta la potenza delle 
animazJoni di Director e facilitando l'uso di wtte 
le librerie già presenti sul mercato per questo pro
dotto. Nel pacchetto. che per la cronaca, prima 

che qualcuno St precipiti al telefono per prenotar· 
lo, costa qualcosa come 4.995$! sono presenti 
rutti i software d1stribult1 dalla Macromedla più Il 
mal troppo premiato Premlere (scusate il banale 
gioco di parole). 

IL MINI DISC COME MEMORIA DI MASSA 
E ALTRO DA SONY 

La Sony ha rilasclaco sul mercato USA il MDH-10 
e MDH· 11 1 basati sulla tecnologia MD Data Drive 
basata a sua volta sul quella del Mi ni Disc. I due 
modelli consentono di registrate su un Mini Disc 
da 2,5" fino a 140 Mb di lnformuionl. Il MDH-10 
è il modello portatile ed è alimentato dalle classi· 
che batterie ricaricabili al Lltio o ppure tramite 3 
batterle AA Alcaline oppure dalla "scossa che esce 
dal muro" con un adattatore AC. Il modello 111 è 
invece Interno disegnato in modo da trovare allog
giamento anche all'interno del IBM ThinkPad 
Docklng Station. Entrambi i modelh vengono ven
duti con i driver per DOS/Wlndows e Mac. Il 
cono e di circa 699.95$ mentre quello del sup
porto è di poco Inferiore al 30$. 

Sempre da Sony il nuovo Q SL-2000 In grado di far 
fronte anche alle più smodate necessità di memo
ria. Si tratta d1 un Jukebox d1 dischi ottici che vi 

consente di avere a disposizione ben 26 Gb in 
linea. Il meccanismo funziona tramite un sistema 
robotizzato che è In grado di accedere simultanea

mente a 20 cartucce rlscrlviblll o scrlvlblll una 
volta sola da 1.3 Gb l'una. raggruppati in due bloc
chi rimovibili da dieci. Il tempo di :accesso è legger
mente inferiore al 40 mllllsecondl e li tutto si 
inte rfaccia al vostro PC via SCSl2. Inte ressante 
vero! Ok. scucite 13.000$ e sarà vostro! 

LA MICROSOFT ACQUISTA REAL TA' 
Udite udite, la Microsoft ha annunciato di aver 
acquistato la REN DERMORPHICS Ltd (RM) 
(società leader nella creazione di strumenti di pro-

In effetti c'era da aspettarselo. Visto che Jungte 
Book era già uscito per Mega Drive e che fin 

dagli inizi è stata ta Virgin a occuparsi della realizzazione di questa serie di ptatform (Aladdin, 
The Lion King ... ). c'era proprio da atte nde rsi una conve rsione de l titolo in questione per PC. Si 
tratta, assolutamente , dello stesso identico g ioco che ci ha fatto d ivertire non poco circa un 
annetto fa sulla console d i casa Sega, con I suol qu intali di frame di animazione pe r ogni sprite 
che gironzola allegramente sullo sche rmo, un design de i live lli m olto intrigante e una difficoltà 
ottimamente calibrata che invita a co ntinuare a ncora un po' ("è pronta la cena!" " Finisco la 
partita e arrivo" • binomio questo 
che si protrae per circa un'ora pe r 
almeno due sere a se ttimana, fin 
quando la madre, rottasi le scatole, 
passa alle azioni pesanti reclutando 
un mattare llo tra il suo sch iera
m ento di "argome nti pe rsuasivi"). 
Tutto sembre rebbe quindi andare a 
m eraviglia, se non fosse pe r il fatto 
che anche per Jungle Book, cosi 
come per The Lion King, si è adot
tato il mitico scrolling "otto kranz" 
(così come viene definito simpati
camente in redazione), o ssia quel 
tipo di scorrimento de llo sche rmo 
che assicura sì una velocità notevo· 

le anche su una macchina non 
m as todo ntica, ma che do po 
due m inuti vi fa salte llare gli 
occh i dal tre m endo tre m olio 
che pro voca aggiornando lo 
schermo otto pixel a lla volta. 
Vabbé, adesso senza essere 
troppo drastici, diciamo anche 
che , sarà forse pe r l'impat to 
grafico (nelle sce lte c romati
che) o forse perché è mattina 
prest o e sono ancora m ezzo 
rintronato, ma contrariamente 
al già citato TLK non ho risen· 
t it o in manie ra eccessiva di 
questo intoppo "programmati-
vo". Certo, non è una gioia pe r 

la vista, ma tutto sommato sono sopravvissuto, quindi... Pe r il resto c'è da dire che il gioco 
occupa solo due dischetti e che, soprattutto dal punto di vista dell 'audio, si dife nde egregiamen
te: l'AWE fa sempre be ne li suo dove re pe r quel che riguarda le musiche. Il problema di tempo
rizzazione degli sprite che avevo notato su Amiga In TLK non si è p resentat o assolutamente in 
questo JB su PC, anzi, essendo stati mante nuti la stessa notevo le quantità di frame di animazio
ne della versione MD, vedere il nostro pro tagonista in m ovimento è davve ro una gioia. Peccato 
forse pe r un' eccessiva pe rd ita del dettaglio essendo passati da un 320x256 a un 320x200: è come 
se la grafica fosse stata ripo rtata Integralmente senz.a che i particolari ve nissero r itoccati. Beh, 
pazienza. non si può avere tutto dalla vita. 

OM 



Continuano i lavori alla Merit 
pe r quella che dovrà essere 
una co invo lgente simulazione 
politico-economica del nostro 
pianeta: Cyberjud:u. Il gioca
tore impersonerà l'uomo più 
potente de l m ondo, a sua 
d isposizione avrà soldi, armi 
tanta influe nza da pote r 
d ispo rre d i ogni situazione 
come m egl io c rede. Sotto al 
presidente troviamo una folta 
schie ra d i consiglie ri che lo 
aiute ranno ne lla gestione de l 
patrimonio e forniranno utlli consigli per superare i momenti difficili. Ma attenzione, uno di 
questi vostri a iutanti sta progettando un piano per eliminarvi e prendere il vostro posto: un solo 
passo falso potrebbe costarvi la carriera. 
Gli stili di gioco disponibili sono tre. La prima possibilità vi permette di controllare ogni caratte· 
r istica del gioco, non ave te avversari e l'unico scopo è quello di far crescere e prosperare il 
vostro Impero. La seconda modalità di gioco vi offre un controllo più limitato lasciando Il potere 
politico ne lle mani dei vostri consiglieri; se da un lato questo semplificherà alcuni aspetti del 
gioco, dall'altro avrete un maggior grado di sfida; questo perché le vostre finalità non saranno 
comuni a quelle degli altri politici e tenderanno a scontrarsi. La terza e ultima scelta vi permet· 
te di affrontare, o ltre a i problemi già presenti nelle altre due opzioni, una spia, che cercherà di 
mettervi I bastoni fra le ruote. 
Le azioni a vostra disposizione saranno molteplici e, tanto per darvi un'idea della fl essibilità di 
Cyberjudas, ve ne e lenco alcune: sarà possibile stipulare accordi di pace con l'Iraq, sabotare 
l'assetto economico della Germania, incoraggiare le spese per le armi nucleari in Bosnia o anco· 
ra potrete assassinare Il primo m inistro francese o addirittura distruggere Il Regno Unito. 
Ricordate continuamente di soppesare ogni mossa perché il mondo vi osserva e, voi o un mem· 
bro del vostro staff, po treste essere vittime di attentati terroristici; inoltre, come se non aveste 
abbastanza cose a cui pensar e, le prossime elezioni si avvicinano e la vostra popolarità sta dimi
nuendo: tutto dipende da voi. 
La grafica., sviluppata con le stazioni Silicon Graphics, è interamente renderinata, le animazioni 
saranno quanto di più spettacolare mai visto e tutti i personaggi riprodurranno una vasta 
gamma di emozioni che ve rranno lasciate trasparire dai loro movimenti e dal tono de lle loro 
voci. Grande è la cura con cui è stato seguito lo sviluppo dell'intelligenza artificiale che, a detta 
dei programmatori, renderà questa loro opera un ottimo esempio di grande giocabili tà; non cl 
resta che aspe ttare i risultati . 

Prosegue senza sosta l'acquisiz ione da 
parte delle etichette più forti (economica· 

mente) dei piccoli sviluppatori. Questa volta è stato il turno della Rage Software , il cui ultimo 
titolo, Striker '95, trovate r ecensito proprio su questo numero. Scaduto proprio con questa 
release l'accordo con la Time Warner lnteractive, la casa è adesso passata alla Warner lnterac
tive Entertainment. L'unico t itolo già in lavorazione, di cui però ancora non si sa nulla, si chiama 
TRASH IT e sarà disponibile per PC, Playstation e Saturn li prossimo anno. 

Un kappa ve loce ve loce pe r d irvi che è nata 
un'a.ltra software house italiana e che è già in 
procinto di u ltimare i suoi primi progetti. Si 
tratta di COLORS • Arti Multim ediali, il cui 
dire ttore di produzione è que ll'Ivan Venturi che 
già abbiamo incontrato com e dire ttore della 
Simulmo ndo qualche t e mpo addietro. Tra 
l'altro sare i curioso di saper e che fine ha fatto 
quest 'ultima. .. più che altro pe rché ho sentito 
strane voci circolare al riguardo (beh, siamo o 
non siamo ne lle Voci d i C orrido io?). Pe r il 

m o m e nto 
tralasciamo in attesa di conferme ufficiali e riprend iamo a 
parlare d i questa neo-società con sede a Bologna. Gli scopi 
che si prefigge sono naturalmente i più lodevoli (vorrei 
anche vedere), con delle scelte alternative, come quella di 
puntare al mercato delle edicole o a prodotti da "accompa· 
gnamento", che si d iscostano decisamente dalle strategie 
de lle altre software house. I primi due progetti sono un 
platform chiamato Gas Gas, realizzato per una ditta che 
lavora ne l ramo dell'occhialeria e che, a quanto pare, ha già 
fatto aumentare le vendite nella linea ragazzi, e una rivista 
multimediale, in edicola da ottobre, che risponde al nome 
di Raven e che tratterà come soggetto NeverWorld, ossia 
"la ricostruzione del mondo, virtuale e non, a partire dal 
2027". Se per il secondo vale la pena spendere una parola In 
quanto il soggetto sembra interessante e le foto lasciano 
presagire bene, per il primo diciamo che l'impressione che 
ne ho avuto visionando il rolling demo mandatoci non è 
stata proprio de lle migliori. Staremo a vedere ... 

gramma.z1one 3D). La RM è abbastanza nota negli 
amb1ent1 di sviluppo per essere la produttrice di 
REALITY LAB. una potente libreria software In 

grado di fornire allo sviluppatore routine tridimen
sionali in tempo reale per la creazione di video 
g1och1 o applica21oni multimediali. Microsoft pare 
che sta Interessata a potenziare questa libreria al 
punto da inglobarla all'interno dt qualche release 

futura di Windows come una risorsa API 30. Già 
con Win95 Microsoft ha abbracciato il mondo del 
divertimento elettronico: che "'Win9X" prometta 
addirittura mondi 3D in una finestra! Speriamo. 

APPLE IL 30 IN LINEA 
La casa di Cupertino non lascia tregua al suol rivali 
e annuncia Il nuovo QuickDraw 3D che ve rrà 
commercializzato con i PowerMac verso la fi ne 
dell'estate. Il nuovo standard vede la definizione di 
un nuovo formato il 3DMF che supporterà para· 
metri geometrici e descrizio ni di scena. Tramite 
QD3D sarà dunque possibile copiare e incollare 
oggetti tridimensionali tra un'applicazione e 
un'altra cosi come oggi facciamo con le immagini 
PICT. Il formato 3DMF sarà uguale pe r Mac 
PowerPC Windows e Unix, una API 3D multi· 
piattaforma verrà inoltre messa a disposiuone 
degli sviluppatori che potranno cosi avere a dispo· 
sizione un serie dì strumenti per la realizzazione dì 
scene compreso Il rendering e l'ombreggiatura. 
Appie rende noto inoltre che già una nutrita schie· 
ra di sviluppatori ha dimostrato interesse per 
QD3D. tra 1 quali possiamo trovare Byte by Byte, 
Vertigo Technology, Matrox. Eleccric lmage e Spa
tial Technology. 

ANCORA " BEGHE" LEGALI 

TRA MICROSOFT E APPLE 
Dopo le vicissitudini legali legate all'interfaccia di 

W indows, ora Appie cita in giudizio Microsoft e 
lntel per aver Inserito qualche migliaia di linee di 
codice di Q uickTime all 'Interno di Video per Win· 
dows per accelerarne i processi video. La vicenda 
vede però anche la presenza di una quarta società 
la San Francisco Canyon Co. che in passato avreb
be aiutato Appie nello sviluppo della versione di 
QuickTime per l'ambiente operativo di Microsoft. 
La San Francisco Canyon avrebbe in quell'occasio
ne 'passato' Il codice di Q uickTime a lntel la quale 

a sua volta lo avrebbe usato per migliorare Video 
per Windows e lo avrebbe dato poi a Microsoft 
per lo sviluppo d1 un progetto comune di nome 

DCI (Display Contro! Sys tem • Sistema per Il 
Controllo del Video). 
Appie vuole quindi che venga bloccata immediata· 
mente la distribuzione di Video per Windows, nel 
rrattempo farà sapere quali sono Stati i danni cau
sati da questa violazione del copyright e inoltre 
desidera che le due aziende collaborino a un pro
gramma di recupero per tutti quegli sviluppatori 
che usano Il codice in questione. 

AMIGA IN PRIMA LINEA 
Nonostante le vicissitudini legali. non ancora con
cluse, che vedono il destino di Amiga decisamente 
buio, la TENSOR. PR.ODUCTIONS ha rilasciato 

CYBERSPACE (CB) (nulla a che vedere con Esca
pe from Cybercity. tristanzuolo titolo per CDI). 
CB è un programma di animazione 20 che invece 



di avere bisogno di un percorso da assegnare a un 
oggetto, vi consente di assegnare delle proprietà 
dinamiche all'oggetto e di calcolare in tempo reale 
la traiettoria compreso il calcolo delle collisioni. 
CB inoltre si Integra perfettamente con il frame 
grabber Uve! consentendovi di applicare transizio
ni, sequenze tempificate, operazioni logico mate
matiche, cosi come attribuire gerarchie tra oggetti 
ed effettuare frame grabbing diretto. Con CB è 
possibile importare immagini IFF, ANIMs e ANIM 

brush. i parametri assegnabili a un oggetto inclu
dono la velocità l'accelerazione e la posizione. Il 
rutto comandato da uno script in grado anche di 
gestire gli eventi come la pressione del mouse o 

l'accesso al disco. I parametri riguardanti la dina
micità dell'oggetto Includono il coefficiente di ela
sticità, forza di gravità, e altri coefficienti come la 
capacità di rimbalzo. Da un punto di vista sonoro 
CB supporta suoni IFF. il parlato sintetizzato e lo 
standard MIDI. CB richiede un Amiga con Amiga
DOS 1.3 o superiore e lavora con macchine AGA 

I MONDI A PARTE DI COMPUSERVE 
A causa del costi della T elecom I servizi modem 
nel nostro paese tardano ad adeguarsi agli standard 
degli altri paesi europei e mondiali. Ma in America 
le cose stanno andando piuttosto velocemente e 
mentre da noi le BBS stentano a nascere (e soprat
tutto a sopravvivere) Compuserve sta trasforman
do il modo di comunicare online. In collaborazione 
con Fuìitsu, Compuserve ha Infatti creato World
sAway una comunità animata completa di rappre
sentazione in stile Maniac Mansion, in questa 
comunità virtuale verranno inclusi i membri di 
Compuserve di 150 paesi. A partiire da luglio ogni 

utente potrà creare un suo alter ego online tramite 
il quale potrà interagire con gli altri utenti collegati. 
In modo grafico per mezzo di simpatici baloon. 
Ogni conversazione era i personaggi avviene 
all'interno di stanze perfettamente arredate, com

plete di quadri, divani e altri oggetti con i quali i 
partecipanti alla conversazione potranno interagire, 
prendendoli e scambiandoseli. Per dare un occhio 
a questa nuova interfaccia il sito a cui fare riferi
mento è http://www.worldsaway.ossi.com. 

UN NUOVO STANDARD DALL'AMERICA 
All'inizio fu l'MPC-1 poi venne il momento 
dell'MPC-2 e ora è giunta l'ora dell'MPC-3. A 
discapito di quanto potrebbe sembrare, l'evoluzio
ne non è però cosi facile come è stata in passato. 
Innanzitutto nel MMC (Multimedia Marketing 
CounciQ, il gruppo di aziende formatosi nel 1990 
che diede il via allo standard MPC, non figurano 
alcune delle aziende oggigiorno leader del mercato 
del multimedia. secondo pare che in passato la 
MMC abbia attribuito la certificazione MPC un 
poco troppo superficialmente. Oggi, che l'MMC 
lavora sotto l'egida della SPA (Software Publlshers 
Assoclation), assodazione molto nota In America 
per le sue dure battaglie legali contro la pirateria, 
la situazione dovrebbe sistemarsi. Il nuovo stan
dard infatti prevede la certificazione, solo dopo la 
verifica delle reali capacità della macchina tramite 

dei benchmarks tutt'ora in fase di sviluppo. Basan
dosi in modo oggettivo sui risulcad di tali test, e 
non più su dati nominali e puramente soggettivi 
come in passato, l'MPC-3 avrà delle specifiche in 

MIPS (milioni di istruzioni per secondo) che 
dovranno essere severamente rispettate. Una 
delle prime novità potrebbe essere l'adozione di 

La Legend, celebre software house che ha. 
dato i natali a giochi del calibro di Death 
Gate, per non parlare della saga di Xanth, sta 
lavorando a quello che probabilmente si r ive
lerà uno dei più grandi successi del prossimo 
inverno: Mission Criticai. 
Si tratta senza dubbio di uno dei progetti più 
ambiz iosi di questi ultimi anni; oltre a tonnel
la te (è proprio il caso di di rlo) di sequenze 
renderizzate, per giunta in SVGA, faranno la. 
loro comparsa diversi attori, fra i quali non si 
può fare a meno di citare Michael Dorn (il 

mitico LaForge di Star Trek: Next Genera
tion) e Patricia Charbonneau (apparsa prece
dent emente in Robocop 2 e in un certo K-2). 
Visti i personaggi non si poteva trattare che 
di un film, ehm, videogioco tipicamente fanta
scientifico, ambientato nelle profondità dello 
spazio, tra battaglie contro alieni spietati e 
t ecnologie al limite dell'incredibile., 
Ma le novità non sono finite, infatti la Legend 
ha recentemente raggiunto un accordo con la 
Virgin per la distribuzione in Europa dei loro 
prodotti, cosa che senza dubbio contribui rà a 
espandere questo marchio anche qua da noi, 
dove fino a oggi è rimasto relegato a pk,olis
sime fe tte di mercato. 
Detto questo, passiamo al p rossimo titolo: 
Shannara. Tratto da un famoso (?) libro di 
Terry Brooks, questo epico RPG tipic.amente 
fantasy stupisce per quanto riguarda l'aspetto 
grafi co, non solo completamente in SVGA, 
ma letteralmente inzuppato di animazioni 
d'ogni genere (20 e 30 ), alcune delle quali 
sembrano proprio calcolate con il VistaPro 
(potr ei sbagliarmi, ma l'engine mi sembra 
proprio quello). 
L'ultimo titolo in catalogo è il seguito natura
le di Com pan i on of Xanth, che mol to original
mente si chiamerà Magie of Xanth. I dettagli 
al momento sono davvero scarsi, l'unica cosa 
certa è la grafica, ovviamente in SVGA, ma 
per il rest o dovrete aspettare e non poco, 
dato che l'uscita è prevista per il MARZO del 
1996! Pe r la serie prendiamocela comoda. .. 

TMB 

lnteractive Football League Soccer, 
che si presenta in una versione multi

lingue tra cui anche l'italiano, è uno dei nuovi t itoli su cui stanno lavorando i Team 17. Il reparto 
On-line, nato in seguito al boom telemat ico registrato in quest i ultimi tempi da Internet, sta 
preparando un rivoluzionario modo di giocare. IFL non è il solito manageriale da finire tutto in 
un colpo, vi permette, infatti, di partecipare a un campionato in cui gli avversari non sono più 
gestiti dal vostro computer, ma da alt ri utenti. 
All'inizio della partita ogni "presidente" avrà un suo capitale da investire per creare una forma
zione competitiva, magar i con qualche ste lla che non costi t.roppo. A questo punto, messo insie
me un bel gruppetto, si può proseguire in due modi: I) le partite si disputano ogni Giovedl e 
bisogna inviare via m odem o Internet la propria formazione la mattina e r iceve re l'esito in sera
ta 2) per i meno fortunat i, le partite si disputano ogni I O giorni e si invia il tutto per posta. Le 
soluzioni adottate durano rispettivam ent e cinque mesi e mezzo e otto. Personalmente, cono
scendo l'efficienza delle poste italiane, eviterei la seconda opzione. 
E' possibile inoltre inviare messaggi ai vostri avversari e intraprendere una compravendita di 
giocator i pe r rafforzare la propria formazione, g razie anche agli introiti ottenuti in base 
a ll'affluenza de l pubblico allo stadio. 
Com e se non bastasse, IFL si presenta anche come un'enciclopedia calcistica dove sono racchiu
se tutte le informazioni e i dati inerenti le squadre dei maggiori campionati europei, tra cui non 
potevano mancare quelle italiane di serie A e 18; il tutto viene aggiornato con l'ar rivo dei risulta
ti della giornata di campionato appena conclusa. 
Alla fine della stagione verrà premiato il vincitore del campionato con 500 ste r line (che corri
spondono a ci rca 1.300.000), è prevista anche una coppa di lega che sarà premiata con la lauta 
somma di SO sterl ine ( 130.000) e ultime, ma non meno importanti, le premiazioni del manager 
del mese. 
L'uscita è prevista pe r Settembre su PC, Macintosh e Amiga. La versione PC gira sotto W in
dows ed è già predisposta per una piena compatibilità con W indows '95. 

jonathan Roubini 



Fra le miriadi di software house che stanno 
nascendo in questo periodo t roviamo la Logie 
Factory, fondata da due ex-O rigin , jason 
Templeman e Thomas Blom. Il loro primo 
lavoro è Ascendancy che, seguendo le o rme 
del vecchio (ma non troppo) Allen Legacy, vi 
proietterà alla conquista e coloniuazione 
dello spazio. Le premesse iniziali sono gran· 
diose, spettacolare grafica in alca risoluzione, 
sonoro mozzafiato, giocabilità favolosa, e 
probabilmente per metteranno a questa 
nuova cua di farsi conoscere in breve tempo 
al resto del mondo videoludico. 
In un universo popolato da una moltitudine di 
razze aliene, ognuna con le sue caratteristi
che, dovrete dapprima far crescere la vostra 
colonia e poi costruire dei mezzi per esplora-

E' proprio il caso di dirlo, la BMG dopo aver 
concluso diversi accordi con alcuni più che 
significativi sviluppatori europei e americani 
(DMA Design, Lobotomy, Rocket Sclence, 
Crystal Dynamics, etc.), si prepara a un nuovo 
assalto. Fra i nuovi "acquist.i" saltano subito 
all'occhio gli NMS, il team di sviluppo di T ilt 
(quello che molto probabilmente diventerà IL 
simulatore di flipper, pubblicato a Settembre 
dalla Virgin), uno dei gruppi emergenti più 
interessanti di questi ultimi tempi. 
Attualmente gli NMS stanno lavorando a ben 
tre titoli, che purtroppo non saranno distri· 
buiti prima della primavera '96 (pare proprio 
che il tempo di realizzazione dei giochi si stia 
allungando progressivamente), ma di una 
cosa possiamo star certi, la giocabilità di que
sti giochi sarà qualcosa d i fenomenale. 
L'altro importante firmatar io è la Cyberllix, 
una compagnia che probabilmente alla mag· 
gloranza di voi non dirà nulla e in effetti non 
posso darvi torto, neanch'io so da dove salti 
fuori! Secondo la BMG si tratta di un enorme 
società da tempo impegnata nello sviluppo di 

In arrivo un nuovo sim ulator e di pesca 
sportiva sviluppato dalla canadese Amtex. 
SI chiama GONE FISHING e sarà disponi· 
bile in estate (anche se non si hanno anco· 
ra ragguaglì per quanto riguarda la dlstri· 
buzione In Italia). 

re tutto il mondo circostante (in alternativa 
anche i teletrasporti andranno più che bene). 
Le vostre conoscenze aumenteranno e potre

te scambiarle con gli alieni per pro
seguire nelle vostre conquiste: fate 
attenzione ad adottare una buona 
tattica diplomatica pe r ottenere 
più informazioni di que lle che date, 
altrimenti vi rit roverete presto a 
combatte re con esseri molto più 
intelligent i. Ricordat evi continua
mente che non siete i soli a volersi 
impossessare delle zone più ricche 
e spesso dovret e veder vela con 
forti avversari che sono riusciti ad 
evolversi più velocemente di voi. 
L'intellìgenza artificiale é stata svi
luppata con grande cura e gli esseri 
a cui vi trovere te di fronte a volte si 
riveleranno più furbi e diplomatici 
di voi e solo un'adeguata strategia 
vi permetterà di prevalere. Visto 
che la data di uscita é prevista per 
questo ottobre aspettatevi quant o 
prima la recensione definitiva. 

g iochi, ma a questo proposito avrei i m iei 
bravi dubbi (per la cronaca. hanno preceden
temente prodotto due titoli, Lunicus e Jump 
Raven. Q ualcuno di voi li ha mai visti?) . In 
ogni caso stanno lavorando a due nuovi gio
chi, Dust: A Tale of the W ired W est, una saga 
western interattiva e SkullCracker, un arca
de-adventure horror-satirico (lt?). 
Lodevole l'iniz iativa di rendere I vari giochi 
Immediatamente localizzat i per la Germania., 
la Francia e la Spagna; ci chiediamo quando e 
se è prevista una cosa del genere anche per 
l' Italia., come sempre ultima in coda in ambito 
informatico. 
Ma le sorprese non finiscono qui, tant'è che la 
BMG si è assicurata anche la collaborazione 
della Boss Game Studios, una divisione dedi· 
cata allo sviluppo di videogiochi della famosa 
Boss Film Studios. Benché anche in questo 
caso il nome dica poco o niente, si tra tta di 
un'eccezionale compagnia che ha dato vita 
agli e ffetti specia li di famosissime pellicole 
cinematografiche, fra cui figurano capolavori 
come: Ghostbuster, 200 I -Odissea ne llo spa
zio, Batman Ret urn, Die Har d, Alien 3 e 
Cliffhanger. 
Pe nsate cosa significhi per una società del 
calibro della BMG avere dalla proprio parte 
un gruppo di esperti di questo calibro, guidate 

per giunta d a quel genio di Richa rd 
Edlund, responsabile degli effetti speciali 
di Star W ars, I Predatori dell'Arca Per
duta, l'Im pero Colpisce Ancora e il Ritor
no dello Jedi (tutti premiati con l'Oscar) 
Concludiam o con la Novell , anch'essa 
impegnata con la BMG per lo svi luppo di 
alcun i videogiochi, fra I quali figura 
un'avventura Inter a tt iva ded ica t a a 
Marilyn Monroe Inti tolata Hard Evidence. 
Di certo si tratterà di un prodotto Interes
sante, che uscirà sotto una nuova etichet· 
ta, PerfectHome, dedicata allo sviluppo di 
giochi per il grande pubblico. 

Appie e del suoi licenziatari della certificazione 
MPC per I suol PowerPC, cosa che In passato 
non era potuta avvenire, visto che l'MPC aveva 
come condizione slne qua non la presenza di un 
processore della famiglia lntel. Un'altra nuova 
condizione Imposta dall'MMC/SPA per l'MPC-3 è 
Il minimo valore del flusso di pixel per secondo 
della scheda video, fissato in 2,3 milìonl di pixel 

per secondo. Altre limitazioni saranno la presen
za nel sistema di un HD con almeno 520 Mb di 
capacità e li supporto dello standard MPEG da 
parte della scheda video installata. 

Una curiosità. l'MMC sta ancora decidendo se 
rilasciare la qualifica MPC-3 a Windows 95. E 
Intanto Microsoft ha annunciato l'Intenzione di 
sviluppare uno standard qualitativo multimediale 
proprio. Aspettiamoci queste battaglie per la flne 
dell'estate di quest'anno. 

CURIOSITA' DA STAR 
Il gioco mult1mediale ''The Daedalus Encounter" è 
stato girato (eh si. Il termine è proprio corretto 
visto che si è trattato d1 una prodlnione pratica· 
mente cinematografica!). usando il metodo del 
Chroma Key detto anche del Bluescreen. che 
consente di girare le scene con gli attori su un 
fondale blu (Il blu, o Il verde in passato, viene ado
perato perché non viene riflesso da parte della 
pelle umana e quindi non genera troppe alterazio
ni cromatiche). scene che poi In momenti succes
sivi verranno scontornate e montate sul fondali 
generati da altrl programmi (normalmente in 
grado di generare ambienti 30). Ebbene una nota 
rivista Americana sostiene che la bella protagoni
sta del gioco, T1a Carrere, sia stata scelta non 
solo per le sue doti artistiche e di bellezza ma 

anche perché il colore della sua carnagione risulta 
ideale per I lavori con la tecnica del bluescreen! 
Signori, controllatevi la pelle, potrebbe aprirsi per 
voi la porta di Hollywood! 

CHI TROPPO VUOLE. •. 
La HCS. società produttrice del notevole (ma 
non cosi tanto mi racoloso!) software per Mac, 

Uve Picture (che, ricordiamo. consente a chiun
que d1 gestire. ri toccare e montare immagini 
pittoriche d1 parecchie decine di Mb senza alcu· 
no sforzo anche su macchine di media potenza) 
ha annunciato un drastico taglio di prezzo per 
la versione 2.0 del programma. att eso sugli 
scaffali per la flne di marzo. Il taglio di prezzo. 
che si aggira intorno al 75% del prezzo attuale 
(3995$, In Italia la versione I .O aveva un prezzo 
d1 c irca I 0.000.000 di lire!), colloca cosi Live 
Picture! In una ben più corretta posizione di 
mercato (con un prezzo di circa 1000$ il pro
gramma potrebbe essere decisamente più appe· 

tiblle e molto più concorrenziale con il resto 
del programmi di ritocco pittorico). Come se 
ciò non bastasse, la HCS garantisce a coloro 
che hanno acquistato Uve Picture! dopo li 27 
Novembre del 1994 un upgrade gratuito e un 
corso di due giorni. Tutto questo in America, 
per l'Italia non sì sa. ma se la cosa vi interessa 

provate a telefonare a questo numero per 
avere maggio ri dettagli 805-566-6200. 
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Un esempio dei poten mutaforma di un Morph, che qui 
prende proprio le sembianze di Conrad Come potete 
ben vedere la grafica SVGA di queste sezioni di gioco è 
quantomeno spettacolare 

Efferovamente. pensando a wtto quello che impiega
no in Francia per realizzare un 'semplice' videogioco, 
Viene da credere d1 essere ormai in piena fantascien-
72. Ma. dato che mi piace fare le cose con ordine. 
prima di parlare d1 come verrà realrz:zato 11 protago
nista di questo nostro specialone. penso che v1 par
lerò di chi ci sta lavorando sopra. 
Dunque: Fade to Slack è l'ul timo prodotto della 

Delphme Software, una delle case 
storiche francesi, una delle più 

antiche; pensate che è stata 
fondata nel lontano 1988 

(e di questi 
tempi. con 

nuove softwa
re house che 
spuntano 
come funghi 
da tutte le 
p a r t i . 
l'esperien· 
z.a è un 
capitale 
mo I t o 
impor
tante) . 

Sul merca
to lnterna-

t lonale la 
Oelphine è cir

condata da un aura 
di rispetto conside
revole, avendo 
creato innumere
voli grandi giochi 
(Future Wars, Cru1-
se for a Corpse. 
ecc.) e alcuni capola
vori assoluti come 
Another World e 
Flashback (sui quali 
trovate qui intorno 
un bel boxettino). 
A quanto pare. 
visto le premesse, 
si appresta a 
c rearne un altro: 
la mente dietro a 
Fade to Black è 
infatti la stessa 
che ha diretto 
tutti I proget ti 
passati di questa 

gloriosa casa. 
Sto parlando 
di Paul Cuis

set, uno dei 
personaggi di 

John corre incontro a un nbelle, suo alleato, nei com· 
doi d1 una base Morph. Notate la m1mmappa in basso a 
destra e le informazioni fondamentali a sinistra 

spicco del panorama videoludico d'oltralpe (beh. 
con un curriculum come il suo non vedo proprio 
come potrebbe non esserlo ... ). 
Paul è infatti il principale responsabile della realizza· 
zione di nuovi sistemi di lavornione, che hanno per
messo di migliorare notevolmente la qualità delle 
anim:ulonl presenti nei giochi portandole alla qualìtà 
quasi cinematograflca che oggi possiamo wttl ammi
rare sui monitor dei nostri computer. lnitlalmente Il 
buon Paul ha contribuito al perfezionamento della 
tecnica nota come Rotoscoping, e ora. quando il 
Rotoscoping è oramai usato dalla maggior parte 
degli sviluppatori (un esempio eclatante si trova 
nella recente avventura Chtuloide della lnfogrames, 
Prisoner of Ice) ha deciso che è arrivato il momento 

Bum! Un altro Morph orizzontale e 
un'altra tacca sulla pistola d1 Conrad. 
Che farà meglio a muoversi. In ogni 
caso: d1 Morph ce ne sono ancora due 
pronti a far fuoco' 

di Imporre una nuova svolta al mercato. Detto, 
fatto: Paul Cuisset ora utilizza un sistema basato su 
telecamere a infrarossi per portare su computer 
delle animazioni cosi reali che più reali non si può. 
L'inizio di tutto questo sconvolgimento grafico si 
può a ragion veduta fare risalire a quello che. secon
do me, resta Il migl ior gioco della Delphlne: 
Another World. Proprio in quell'occasione venne 
Infatti per la prima volta utilizzato il sistema di ani· 
mazione Rotoscoping. In pratica, questo è un qual
cosa che potrebbe ricordare il vecchio sistema di 
ripresa ' a passo uno' (stop -motÌon) che si utilizzava 
per I vecchi film di fantascienza (avete tutti presenti 
King Kong e company. vero/), solo che qui le cose 
procedono al contrario: mentre nel cinema si tratta 



I protagonisti di Fade to Black sono In grafica poligonale texturizzata, e grazie al 
sistema di Inquadrature impiegato nel gioco vi sembrerà d1 assistere a un film 
piuttosto che a un videogioco. 

La missione è Imita Purtroppo uno dei ribelli non ce l'ha fatta, e giace riverso m 
un lago di sangue Conrad e un altro soldato gh rendono l'ulhmo saluto pnma di 
continuare la battaglia 

to finale assolutamente strablliante; non s1 tratta più 
dell'unlone, per quanto perfezionata, d1 diversi foto
grammi, con quindi una certa disomogeneità tra 
loro. Questa volta è un autentico filmato. pronto 
per essere immesso nei gioco garantendo una 
fedeltà di animazione assoluta. Non c'è che dire, 
sono proprio curioso di vedere all'opera questo 
nuovo sistema; se funziona come dicono sarà sensa
?ionale. 
Per realizzare questi filmaci a infrarossi la Delphine 
Group. proprietaria della Delphine e di altre 14 
compagnie (tra cui la Adeline Software creamce d1 
L1ttle Big Adventure) ha messo a disposizione 
esclusiva dei grafici e dei programmatori della 

Delphine uno dei quattro modernissimi studi di 

Questa ~ una delle seZJom d1 Fade to Btack che affronterete a bordo d1 un veli
volo anziché a piedi la grahca. come vedete. è sempre su oltlmi livelli . ìn partì· 
colare sono strepitose le fiammate che escono dal sottosuolo. 

Another World. ha 
continuato a essere 
usata nel giochi 
seguenti della casa 
francese come Flash
back e in altri giochi 
famosi, come i due 
Pnnce of Persia. Ulu
mamente, poi. la 
Delphlne ha rcal1?Uto 
con questa tecnica 
anche un picchladuro, 
Shaq Fu, In collabora
zione con la Electro
mc Aru. P1cchiaduro 
piuttosto mediocre, a 
dire il vero. ma non 
m1 tocca disquisire 
di questo. 

registrazione che possiede in Francia. 
dotaci delle più avanzate apparecchia· 
ture tecnologiche: registratori digitali 
della Mitsubishi a 32 tracce, console 

di inserire insieme a veri aaori qualcosa di finto, nel 
videogiochi bisogna riuscire a utilizzare In un 
ambiente fittizio i movlmend di un vero attore. 
Per fare que.sto si Impiega un procedimento abba
stanza semplice; l'attore in questione viene filmato, 
e poi il team di programmatori procede alla digitaliz
zazione di alcuni fotogrammi di questa ripresa, quelli 
necessari per ricreare su schermo l'illusione del 
movimento. lavorando in questo modo la Delphine 
è riustita a ottenere una qualità di animazione prad
camente pari a quella cinematograflca, arrivando a 
'proiettare' fino a ventiquattro fotogrammi al secon
do. 
Questa tecnica. implementata per la prima volta in 

Bene. quello appe-
na descritto è Il 
Rotoscoplng. Da 

oggi è storia. Già, perché Paul e la Delphme 
hanno realizzato un nuovo sistema per deliziare 
le nostre pupille. un sistema che, francamente, 
ha dell'incredibile. 
Infatti per realizzare le animazioni di Fade to 
Black. che, tra parentesi, sarà anch'esso pubblicato 
sono l'etichetta della Electronic Aru, casa con la 
quale la Delphine ha allacciato stretti legami, Paul 
ha utilizzato una tecnologia molto avanzata, com
posta da delle telecamere a raggi Infrarossi e da 
alcuni ' rìflettori', sempre a infrarossi, positionatl 
sui corpi degli attori. Quando questi si muovono le 
speciali telecamere a infrarossi riescono a cattura
re i movimenti tramite I segnali di ritorno dal 
riflettori. permettendo cosi di ottenere un risulta· 

SSL per il montaggio automatico. 
pieno supporto MIDI e sincroni
smo video-sonoro. 
Tre di questi studi sono abitual
mente utilizzati da agenzie che 

realizzano spot pubblicitari, li quar
to, come già detto, è di esclusivo 
appannaggio dei team di sviluppo 
della Delphine. 
Ma ora, dopo questa digressione sui 
metodi dì lavoro dei programmatori 
francesi, tanto lunga quanto dovero
sa, credo che sia finalmente giunto Il 
momento di occuparci del gioco per 

cui, in fondo, state leggendo queste 
pagine: Fade t0 Black. la nuova incredi
bile produzione destinata a proseguire 
I fasti di Another World e Flashback. 



Conrad dovrà affrontare alcune m1ss1on1 a bordo d1 ve1· 
coh spaziali. Out, per esemr10. lo vediamo mentre sorvo· 
la del poZZi d1 lava fusa su fondo d1 uno stretto canyon. 
Proprio un bel posticino• 

Prima di parlare degh aspetti tecnici del prodotto 
s'impone la necessità di fornire una breve panorami
ca della situazione. 
lmziamo col dire che la vicenda narrata 1n Fade to 
Black è ambientata nel futuro, più precisamente nel 
2190. Per quella data l'intero Sistema solare sari. 
sono il comrollo di un'odiosa rana aliena (e ti pare· 
va!), conosciuta come Morph a causa di una sua par· 
ticolare caratteristica: un Morph è In grado di repli
care alla perfezione qualsiasi forma vivente con cui 
entri in contatto (un po' come faceva Maya net mitici 
telefilm Spazio 1999, se vi ricordate). 
Voi vi ritroverete nei panni di Conrad 8. Harc, uni 
giovane studente (con lo stesso nome del protagoni
sta di Flashback. tra l'altro ... ) che all'Inizio del gioco 
si sveglia da un lungo sonno criogenico. conseguenui 
di un altrettanto lungo viaggio Intergalattico. Come 
potrete ben immaginare la siwazione che gli si pre· 
senterà non sarà delle migliori. 
Conrad è stato infatti risvegliato dai Morph, che lo 
hanno trovato vagante nello spazio, e che lo hanno 

subito imprigionato in una cella di massima sicurezza 
situata sulla Luna. Qui potrete fare la conoscenza d1 
John O'Connor, che diventerà un vostro prezioso 
alleato. Per cominciare vi svelerà mold segreti dei 
Morph; questi sono controllati a distanza da entità 
chiamate 'Cervelli Ausiliari', a loro volta controllati 
da un'entità suprema. il Cervello Dominatore. che 
vive nelle profondità di uno dei pianeti del sistema 
solare. governando da n rutti i suoi infelici sudditi. 
Dopo avervi fornito queste informazioni John vi aiu· 
terà a evadere, e dopo mille peripezie vi ritroverete 
su una base segreta (Shadow) appartenente a un 
esercito ribelle chiamato Mandragore (di cui O'Con· 
nor è uno del capi), dove conoscerete anche la bella 
della siwazlone: Sarah. un ufficiale ribelle. 
Per completare li quadro della situazione mancano 
soltanto gtl ultimi protagonisti, ossia delle Intelligen
ze extracorporee, gli Antichi (niente a che vedere 
con quelll di Lovecraft. fortunatamente). Questi 
sono gll ultiml discendenti di un'avanzatissima civiltà 
che sorgeva su Plutone. e riuscirono a evitare di 

essere controllaa dai Morph abban· 
donando I loro corpi. 
Da allora i Morph non hanno messo 

Nel cuore d1 un complesso ahe· 
no Conrad sta combattendo un 
duello all'ultimo sangue con ti 
Cervello Austliano a capo della 
base. contenuto in quella spe· 
c1e d1 drone a razzo che vedete 
nella fotografia . 

Queste pareti alla Ahen indicano Il 
centro d1 controllo dt una base 
Morph Le ins1d1e qui si moll1plìcano: 
I Cervelli e i Morph da loro controllati 
combatteranno con ogni meno per 
difenderlo 

più piede su Plutone, ma ora le cose 
cambieranno; gh Antichi, gr.we a voi. 
porteranno il loro assalto all'impero 
dei Morph. fino ad arrivare alla 
distruzione del Cervello Dominato· 
re. che restituirà la pace e la liberà 



all'intero sistema solare. 
Aspettatevi ore e ore d1 
azione, battaglie, tndìmend, 

Inseguimenti. 
Per vis ualirure tutte le 

avventure del giovane 
Con rad alla 

Delphlne 
hanno svilup

pato un sistema 
di telecamere vlr-

tua.h, che si sposte
ranno seguendo le evolu
iionl del nostro eroe sullo 
schermo, dando al gioco 
un aspetto molto cinema
tografico (qualcosa di simi
le accadeva anche nella 
serie di Alone in the 
Dark). 
L'Intera epopea sarà In 
grafica tridimensionale, 
realizzata In Real Time e 
v1suah:xzabtle in tre diffe-

renti modalità grafiche. Tutte le forme poligonali 
presenti nel gioco saranno ricoperte da texture che 
si preannunciano molto definite. e tutti gli oggetti e 
gli sfondi saranno renderizzati utilizzando appieno I 
potentissimi scrumenti hardware a disposizione del 
programmatori (anche per questJ c'è un box dedica
to). Lo stesso sonoro, naturalmente. sarà ;all'altezza 
degli elevatissimi standard del prodotto. 
Il gioco in sé promette di essere un mix incredibile 
tra due generi fondamentali quah l'arcade e t'adven-

Oui siamo nel centro d1 
comando di Shadow. ta 
base dell'eserctto ribelle . 
Computer e schermi 
olografici la fanno da 
padrone. ma c'è rure lo 
spazio per un be venti· 
latore appeso al solflt· 
IO ... 

Questo affascinante tun
nel è la rappresentaz10· 
ne dell'iperspazio in 
Fade to Black: niente da 
dire. assolutamente la 
più geniale che 10 abbia 
mai visto. Cosa sara 
quella luce laggiù in 
fondo? 

ture, proseguendo alla grande la tradii lone di 
Another World e Flashback. Vista l'esperienza che. 
proprio grllie a questi due titoli, non manca cerco 
alla Delphlne, ml sento di mettere la mano sul fuoco 
sulla qualità del programma. 
Già ora, osservando le immagini che corredano in 
queste pagine, credo che vi potrete rendere conto 
delllncred1bile qualità gr;afica raggium:a (tenete pre· 
sente che su alcune delle superfici poligonali vanno 
ancora applicate le texture). 

Una voha f1mte le m1ss1oni Conrad deve raggiungere fhangar della base e andarsene alla svelta' 
con la sua astronave Impressionante la ncostnmone dell'ambiente: sembra propno vero! 



=chlature eia tlne del mondo neall .... clela 
Vedlllno In breYe cl che COA li tratta. 

Attmlmente ql onlnl cl hul Cw..t laYOl'1lllO ben =tra proarammatorl, araftd • rnueldsd. La 
dllpone Inoltre di uno del àsteml di nllup

po I p(ù potenti del mondo: hanno tante cose .,.,.,...,... 
Pensate: menn alcune IOft hoUH non dleponaono 
nemmeno cl un SHkon Graphia loro ne hanno ..._ 
rlttura IO (tra lncllp e lncllao 1). ()anuno dotato cli 
p,.,..,ainml quall Softlmaae • Allu, oula Il mqllo 
del mestlo per la pdca. lnoln per Fade to llack 
hanno udllzzato quattro telecamere ................ 
e uno ICllClio cl rqlstnzlone MIDI dotato cl 76 tnc• 
ce... Che fine hanno fatto I tempi del siochl fatti In 
am? 



In un locale che mi ricorda 
tanto la base Alpha Conrad 
e un Morph si fronteggia· 
no minacciosi. Però a mio 
parere Conrad dovrebbe 
prendere la mira con un 
po· più di attenzione ... 

Brrr ... A me I ragni hanno 
sempre fatto schifo. Vabbeh, 
questo è un robot. però 
credo proprio che sia molto 
più pericoloso delle sue con· 
troparti bioloqlche (qualcuno 
ha un Insetticida?). 

Insomma. molco presto potremo immergerci ancora una 
volta nelle aunosfere ostili e aliene che questi straordinari 
giochi francesi hanno saputo regalarci più di una volta. Ulti· 
mamente, poi. nel paese della rivoluzione sono ben due i 
megaprogetti che si propongono di continuare e migliorare 
la tradizione: il primo è naturalmente Fade to Black. che 
forse è anche quello che più si discosta dalla formula classi· 
ca, Il secondo è Heart o( Darkness, degli Amazlng Srudios 
(protagonista di un analogo servizio sul numero di Maggio). 
che al contrarlo ricalca fedelmente lo schema di gioco di 
Another World. Vedremo poi quale sarà il migliore ... 
E dopo aver sviscerato Fade to Black in ogni suo aspeno 
(almeno spero di averlo fatto) per concludere vi propino Il 
classico prospetto riguardante configurazione e data previ
sta di lancio. 
Per quest'ultima Il discorso è davvero breve: la Delphine 
afferma che il gioco sarà disponibile per Settembre, anche 
se dubitiamo fin d'ora di potervi proporre la recensione già 
sul prossimo numero (per motivi di chiusura anticipata). 
Detto questo passiamo alla configurazione. Premesso che 

Fade to Black uscirà in due versioni, e che queste 
saranno una per PC CD-ROM e l'altra per Sony 
Playscation, occupiamoci di quella che ci Interessa, 
quella per PC. 
Il minimo richiesto per far girare il gioco è esoso dal 
punto di vista del processore, mentre per Il resto 
non vuole la luna. Comunque vi servirà un 
4B6DX2/66Mhz per far girare il gioco, equipaggiato 
con almeno 4 mega di RAM. Naturalmente il lettore 
di CD a doppia velocità è ormai obbligatorio. altri· 
mentì tutti gli sforzi per fa.re delle animazioni realisti
che vanno a farsi benedire. Stesso discorso per la 
scheda video; molto meglìo che sia una VESA compa· 
tibile (meglio ancora una bella PCI). Sulla scheda 
sonora la press release non dice nulla, ma che volete, 
di sicuro tutte le più note saranno pienamente sup
portate. 
Arrivederci a settembre, allora. Dissolvenza in 
nero ... 

Davide Solblati 



144.22.09.45* 
SCAMBIDGIOVANI 

Il NUOVO servizio di 

... vuoi parlare con tutti i redattori della tua rivista? 

... vuoi conoscere nuovi amici? 

... vuoi avere in antemprima novità e anticipazioni? 

.. . vuoi vendere, scambiare o acquistare 
software, hardware o altro? 
Adesso PUOI FARE TUTTO QUESTO IN TEMPO 
REALE grazie al NUOVO servizio messaggeria 
della Xenia Edizioni, il sistema più VELOCE, 
DISCRETO, LIBERO E ANONIMO di scambiarsi 
messaggi di.ogni genere! 
Potrai persino çREARE UN~ TUA CASELLA ~ 
VOCALE PERSONALE per poter ricevere e inviare '"' 
messaggi a chi vuoi e come vuoi! ~ 

..-. 
Se vuoi lasciare dei MESSAGGI PRIVATI allo 'staff' della Xenia 

ecco l'elenco delle nostre caselle vocali: 

Stefano "Zio" Gallarini ................... 2000 Raffaele "Raffo" Sogni ..................... 2005 
Francesco Gambino ......................... 2001 Bonaventura "BDB" Di Bello ............ 2006 
Stefano Petrullo ............................... 2002 Emanuele "Shin" Scichilone ............. 2007 
Roberta Zampieri ............................. 2003 Andrea Della Calce ............................ 2008 
Bova Byte ........ ...................... ...... ....... 2004 Tutti gli Altri ........................ ............... 2009 

PROVA SUBITO IL NUOVO SERVIZIO SCAMBIOGIOVANI: TI ASPETTIAMO! 
•Questo servizio costa SOLO 635 lire al minuto+ IVA 

Servizi Vocali - V.le Piemonte, 21 - Cinieello 6aleamo (Ml) - Tel. (02) 66.0:3.71.57 



La senzazionale iniziativa Constellation di nominare 
videogiocatori professionisti procede speditamente. 
Strepitoso il successo e l'entusiasmo con i quali l'inizia
tiva è stata accolta: centinaia di telefonate, fax e appun
tamenti ricevuti. 
Già molte le persone esaminate in meno di un mese. I 
bravi e preparati che hanno già superato l'esame e tutti 
coloro che lo supereranno saranno pubblicati a partire 
da Ottobre '95 con relOJtiva fotografia, voto finale e 
numero di iscrizione di CARD su questa stessa rivista. 
Diventa anche tu titolare della "Constellation Card" e 
sfrutta i grandi privilegi e le innumerevoli porte che 
apre. Diventa anche tu un professionista, il mondo del 
computer ne ha bisogno e tu scopriti molto più che un 
semplice videogiocatore e spettatore di questo mondo. 
Fai del mondo che ami il tuo mondo ed il tuo lavoro, ne 
hai solo da guadagnare. 

CI U IL I ZRTI ON 
Record mondiale: Marco Rntongiouanni 

Emperor of the Romans to 2019 À.D. 

Population 51.070.000 Score: 1833 (emperor) 

Ciuilization RRTI NG: 183% 

DUNE 11 Record mondlall 

TEMPO PUNTI NOMINRTIUO 

6m 69 Rtreides Mark 

2 9m 136 Harkonnen Gemini 

3 19 m 232 Rtreides Mark 

4 20 m 340 Rtreides Mark 

s 39 m 322 Rtreides Mark 

6 1 h 10 m 940 Rtre ides GOD 

7 lh 00 m 73 1 Rtreides Fre 

8 lh 20 m 1103 Rtreides Fre 

9 1mp 3h 20m 1327 Rtreides Fre 

• 
~Ili 

Prov~te a battere questi record, e scoprite i fantastici 
premi: 

• Premi per Civilization: solo al livello Emperor e contro 7 civilizmzioni 
Chiunque batterà il record oltre a fissare un nuovo para
metro avrà in regalo 3 giochi per PC a sua scelta, nuovi 
e a nostre spese più il nominativo, foto e nuovo record 
pubb. sul giornale di Ottobre '95. Chi tuttavia non bat
terà il record ma supererà la percentuale del 100% 
(quindi dal 100% in poi) riceverà un gioco a sua scelta 
in regalo. Anche i nominativi di coloro che pur non 
facendo il nuovo record abbiano superato il 100% 
saranno pubblicati sulla rivista di ottobre '95. 
UDITE - UDITE: Non occorre essere videogiocatori pro
fessionisti per partecipare ai tornei ma (e qui udite, 
udite !!!) chi riuscirà a fare il nuovo record di CMUZA· 
TION potrà usufruire di tutti i privilegi della CARD e 
senza affrontare, superare e pagare l'esame apposito, 
sarà un videogiocatore professionista a tutti gli effetti, 
ma tutto ciò solo per un mese. 
• Premi per DUNE Il: 
Due giochi in regalo a chiunque batterà il record impe
riale e uno a chi supererà i record nelle altre battaglie. 
I record si intendono battuti innanzitutto per punti (eccet
to per le prime due battaglie di Dune Il dove vale prima 
il tempo) a parità di punti (cosa assai rara) si prende
ranno in considerazione altri parametri, quali ad esem
pio per Dune Il il tempo e per Civilization la rating. 
Sono ammesse tutte le strategie possibili ed immaginabili 
ma sempre secondo il regolare svolgimento del gioco. 
Le prove avverranno solo ed esclusivamente presso la nos
tra sede dove i candidati saranno messi a proprio agio in 
calma e tranquillità per svolgere al meglio il torneo. 
I tentativi sono solo di 1 per torneo: 
Una partita a CIV. 
Una battaglia a DUNE Il dalla 5!! in poi o due battaglie 
entro le prime 4. 
Quote di partecipazione: 
L 30.000 per il torneo specifico 
L 50.000 per entrambi i tornei 
IMPORTANTE (valido per entrambi i tornei) 
Nel momento in cui si vedesse che la partita sta andan
do malissimo ed il concorrente non potesse essere 
ASSOLUTAMENTE più in grado di fare alcun record, si 
dovrà lasciare il campo libero al concorrente successivo. 

Scopri 
gli innumerevoli 
vantaggi che la 
"Constellation Card" ti 
offre e diventa anche 
tu protagonista del 
mondo 
dei VIDEOGAMES 

Tra i numerosi privilegi della CARD .. . 

Sconto del 20% presso la nostra sede per l' a cquisto di 

software ludico; tutto disponibile in due giorni al massimo 

con corriere espresso. 
SPESE DI SPEDIZIONE A NOSTRO CARICOlll 

CONSTELLATION di Marco Antongiovanni • Via Arezzo, 49 • 00161 Roma 
Tel. 06/ 44.23.02.24 - 44.02.744 Fax 06/ 44,02.941 • P.IVA 09807540589 
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TITOLO CASA FORMATI, [I , I 

Mech Warrior. il pnmo. l'originale. vide la 
luce parecchi anni addietr0 e. anche se non 
raccolse giudizi esaltanti (su TGM prese 
87), fu ritenuto per molto tempo un 

modello esemplare d1 giocab1ht2 (In particolare il 
sonoscrmo non lo mise da parte fino a quando non 
nusci a finirlo) e da allora passò molta acqua sotto i 
pona pnma che quakhe altra software house deci
desse di cimentarsi In questo genere d1 giochi. 
Proprio nel mesi scorsi però, ben due sono stati I 
prodottl usciti che andavano a mettersi più o meno 
direttamente In concorrenu con Mech Warrior 
Earth Siege della Dynam1x e lron Assault della Graf
fiti. entrambi premiati da un discreto successo di 
stampa e pubblico. Adesso toccherà nuovamente 
all'Actlvision dimostrare se sarà In grado di surclas
sare anche in questo caso la concorrenza. 
la trama è stata già accennata nel trafiletto sul 
numero scorso ma come può una preview essere 

tale senza che vi venga spiegata la storia che si ceb 
sotto al gioco! 
Anno 3058. I Clan dei Mech hanno subito una dul"ll 
sconfitta da parte delle forze della lnner Sphere 
durante la batt:iglia d1 Tukayyid e. anche se riluttana, 
rispettano il trattato di cessazJone del fuoco che gli 
impedisce un'ulteriore invasione dello sputo terre
sue per i prossimi I S anni. I Clan si mirano cosi su 1 
mondi da loro già conquLStati, ma questa Inaspettata 
sconfitta li ha cambiati per sempre: hanno imparato 
a non sott0valutare le forze della lnner Sphere e 
cominciano a guardarsi l'un l'aluo In modo differen
te: Iniziano le battaglie tra i clan per riguadagnare 
l'onore perduto. Gli scontri si propagano anche 
all'Interno di uno stesso clan e I suol componenti si 
fronteggiano per diventarne Il leader (chiamato 
Khan). Sconfiggendo I propri membri si crescerà di 
grado fino a quando, una volta diventato Il capo, 
dovrete affrontare I Khan delle fazioni opposte In un 

Se111ltra che final111ente 
sla1110 giunti In dirittura 
cl' anlvo: Mech Warrlor 
2 non clovreltlte farsi 
attendere per più cli un 
altro 111ese; dopo le 
scane notizie clel 
nu111ero scorso, In attesa 
della recensione 
co111pleta, co111lncia1110 a 
veclere cosa cl aspetta 
verso la fine 
clell' estate. 



ultimo scontro flnale. Il vincitore sarà Il leader di 
wtte le bande e comanderà le proprie armate con· 
tro le forze terrestre allo scadere del tnttato di 
pilce. 
Il giocatore sarà quindi messo alla guida d1 potentis· 
s1m1 mech. vedra il mondo esterno in prima persona 
e combatterà su moltissimi pianeti con differenti tipi 
di terreni per portare a termine le m1ss1oni che di 
vola in volta gti verranno affidate . 
In MW2 sono presenti due stili di gioco. Il primo. 
mone all'istante, vi permette di scegltere una m1s
s1one fra le circa 50 (!) dispombil1, personalrz:zarla 
come meglio credete e tentare d1 portarla a termi
ne. Il secondo metodo di gioco ~ la carriera: il gioca
tore dovrà scegliere se schierarsi dalla parte del 
Clan Wolf o da quella del Clan )ade Falcon. verrà 
poi trasportato alla base della banda che ha scelto 
dove gli verrà illustrata tuta la storia del clan di cui 
ha scelto di far parte. LI riceverà le prime istnntoni 

r iguardanti la Iota contro gli avversari, avrà la possi
bilità di allenarsi e riceverà i primi ordini che lo 
condurranno sul campo di bamglia. Tutte le missio
ni sono state realizzate con una grande profusione 
di lavoro e un'attenzione non comune per questo 
aspetto del gioco. I vostri obiettivi, oltre a essere 
numerosi, varieranno a seconda della faz:lone con la 
quale avrete scelto di schierarvi, permettendo cosi 
di riprendere in mano il gioco anche una volta dopo 
averlo finito. 
Inizierete la carriera dal grado più basso del clan e 
avrete a disposizione una scelta molto limitata di 
mech e d1 armi con le quali awez:zarlì, ma tnonfan
do nei primi scontri riceverete gloria e fama e 
potrete guidare robot ptù potenti e letali. Ogni m1s
s1one si svolgerà su un pianetll diverso. ognuno con 
le sue caratteristiche uniche e ostacoli naturali quali 
tipo di terreno, differente forza di gravità. tempera
tura e altre ancora. Vi troverete a lottare su terre 

con immensi ghiacciai. in città desolate, in acquedot
ti sotterranei, dentr0 a tempeste di sabbta in pieno 
deserto e lungo enormi canyon. in condlZloni acmo
sferiche differenti, e tutte queste varia.bìll avranno il 
loro peso durante gli scontri a fuoco. obbligandovi 
ad una scelta stnteg1ca del mech e delle armi con le 
quali scendere in campo. l'intelligenza artificiale dei 
nemici sarà quanto di più sofisticato mai realrznto e 
11 loro comportamento varierà anche a seconda del 
peso e delle d1mens1om del robot. 
MW2 si baserà su un nuovo engine tnd1mensionale 
dell'Act1vis1on che permetterà al giocatore d1 esplo
rare mondi complessi con texture in tempo reale. 
animazioni quanto più possibili credibili ed effetti 



speciali mozzafiato. che renderanno ogni m1ss1one 
una vera e propria esperienza I mech presenti 
saranno I 5 mentre si potrà usufruire delle oltre 20 
armi messe a disposizione; già si parla di un add-on 
disk con nuovi meizl corauati. nuove missioni e 
alcn clan. Il sisterna d1 visuale all'interno del cockp1t 

sarà un 30 virtuale, potrete ruotare lo sguardo per 
vedere cosa sta accadendo Intorno a voi e vedrete 
la cabina traballare quando verrete colpiti. All'inter· 
no dell'abitacolo verrete avvisati di quello che sta 
accadendo all'esterno o dei comandi che atoverece 
da una voce digitalizzata che vi aiuterà durante i 
combattimenti e aumencerà la dose di realismo pre
sente nel gioco. 
Due anni sono occorsi per fa realiuazione di 
quest'ultima fatica dell'Activ1slon e le persone che si 
trovano dietro a questo prodotto sono ben 27, il 
direttore è John Spinate che lavora con questa 
software house dal Marzo del '93 e MW2 è stato 11 
suo lavoro più impegnatiYo: si è occupato della dire
zione dei modelli 30, delle ammaz1onl, dell'eng1ne 
del giOco e della programmazione, oltre ad assistere 
tutti I membri che hanno collaborato al progetto. 
Prima di dedicarsi a questa simulazione John aveva 

già diretto I lavori per P1tfall: The Mayan 
Adventure. Una delle altre persone 
importanti che troviamo occupato In 
questa grande Impresa è Il produttore 
Josh Resnick, spinto a reallizare giochi 
dopo aver conosciuto, all'età di tredici 

anni, l'avventura testuale della lnfocom, Zork. Si è 
occupato di soprintendere a tutti gli aspetti del 
gioco, dalla fase di storyboard agli effetti speciali, 
dalla piamticazione delle missioni alla giocablhtà. Fra I 
suoi scorsi lavori troviamo Rerum to Zorl<, la ver· 
sione per CD-Rom d1 Simon che Sorcerer e la ver
sione per Mac1ntosh di Sargon V: World Class 
Chess 
L'uscita di MW2 è preY1sta per luglio e sarà accom· 
pagnata da una campagna pubblicitaria decisamente 
esagerata. sono stati investiti qualcosa come un 
milione e meno di dollari! E' stato preparato un 
concorso per rutti gli acquirenti e. fra gh altri premi, 
si potn Ylncere la maglietta del gioco, un altro dei 
prodotti dell'Activision e un viaggio a Las Vegas con 
altri 3 amici durante il quale i vincitori saranno ospiti 
della software house nell'Hotel Mirage e potranno 
visitare il Virwal World dove giocheranno a MW2 



con I compagni. Fra gli altri metodi pubblicitari sono 
stati preparati moltissimi poster ed è stata contatta· 
ta un'agenzia di Hollywood per girare uno spot tele
visivo. Inoltre gli autori del gioco gireranno 20 città 
dimostl'Vldo 11 loro lavoro e nspondendo a doman
de riguardano la sua realrz:zaz1one. 
Sempre da Hollywood sono stati chiamati due grup
pi. I Digitai Domains che s1 occuperanno degli effetti 
speciali e I Soundelux Media Labs per quelli sonori, 
che hanno già collaborato a Pitfall: The Mayan 
Advenwre e a Shangai: Great Moments. Anche gra
zie a queste due compagnie la presentaZJone sarà 
semplicemente sensazionale con animazioni in alta 
risoluzione realiuate tramite l'ausilio delle stuioni 
Stlicon Graph1cs. 
E' previsto per settembre un pacchetto aggiuntivo 
che permetterà d1 gt0eare a MW2 sia m rete. con 
un massimo di 8 giocatori che potranno schierarsi 
nella stessa fazione o combattersi per vedere chi è il 

migliore, che con Il modem. sfidando un amico 
dall'altro capo del telefono. Il gioco per girare 
richiederà almeno un '486 con 8 Mega di memoria e 
supporterà tantissimi tipi di controllo fra cui il Vlr
tual Reality Helmets. 
Arrivato a questo punto l'articolo era teoricamente 
terminato ma. poco prima della chiusura del nume-

ro. abbiamo potuto visionare una versione quasi 
definitiva del gioco. ed eccomi qui a ragguagliarvi su 
quanto ho potuto osservare. La prima cosa che ci 
tengo a precisare è che, dopo aver letto molteplici 
informazioni su MW2 e aver visto delle bone preli
minari, mai mi sarei aspettato tanto splendore nella 
versione finale. Già dalla presentazione stentavo a 
credere ai miei occhi, tutte le promesse fatte dal 
programmatori sono state mantenute e l'anillllllone 
iniziale è quanto di più spettacolare abbia mai visco. 
Un primo menu Iniziale permette di sceglìere, come 
avevo già detto nella prima parte dell'articolo, se 
intraprendere una missione singola o se iniziare la 
carriera schierandosi con uno dei due clan. Se opta
te per questa seconda scelta un'altra meravigliosa 
animazione v1 condurrà alla base da cui comincerete 
la battaglia. 
Se preferite potete seguire delle sessioni di allena
mento in preparazione alla vera e propria battaglia 
o, se vi sentite sufficientemente pronti per l'ulone, 
nulla vi vieta di gettarvi subito nella mischia. ceran
do di ponare a termine le missioni che vi verranno 
affidate. La parte gestionale prima e dopo I combat
timenti assume grande rllevanza: scelta del mech, 

selezione delle armi. revisione del vostro robot e di 
quelli degli uomini che lotteranno al vostro fianco e 
possibilità di sostituirne alcune parti come, ad esem
pio, il motore. 
Ed ecco che, terminate le decisioni preliminari, si 
può scendere sul campo di battaglia. Comincio pre
cisando che è stata Implementata l'alta risoluzione 
anche per le sezioni di combattimento (le foto In 
queste pagine fanno invece riferimento alla bassa 
risoluzione: il risultato finale è nettamente migliore) 
e tutti gli elementi dell'ambiente esterno, case, 
installazioni. ostacoli naturali, sono stati riprodotti 
fedelmente. La cabiria virwale ~ dec1wnente d'effet· 

to, mentre il mech si muove rutto il cockpit ondeg
gia e influenza la traiettona dei colpi che non sem
pre vanno a segno. Molto utile la possibilità di spo
stare rapiclamente lo sguardo per vedere se qualche 
nemico si sta avvicinando a voi lateralmente oppure, 
nel caso d1 alcuni nemici molto piccoli, se vi sta 
attaccando dal basso. Un pannello sulla sommità del 
cockp1t permette una rapicla selezione delle nume
rose armi in vostro possesso, una schematizzazione 
nell'angolo In basso a destra moscra l danni subiti dal 
vostro mezzo, mentre quello che mi ha colpito mag
giormente è un indicatore laterale che segnala conti
nuamente la posizione del nemico che avete preso 

d1 mira: utilissimo! 
La grafica è grandiosa, il sonoro pure e anche cuctl 
gli altri elementi dei gioco sembrano curati in manie· 
ra quasi maniacale; siamo quindi davanti ad un gran 
titolo sul quale, però. solo la recensione potrà dare 
un parere definitivo: aspetteremo trepidanti. 
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Proprio cosi: dal meandri del passato rie
mergono alla grande due nomi gloriosi. di 
cui sembrava si fossero smarrite le tracce. 
Il primo è quello dell'Activision (oggi pro-

prietaria anche del leggendario marchio lnfocom), 
ormai tornata tn le grandi software house di livello 
mondiale, e il secondo è quello di P1cfall. un nome 
che non può non far spuntare un lacrimone dagli 
occhi del vecchi appuslonatl di computer. 

Questo nome in realtà è un cognome: quello 
dell'avventuriero più tosco di ogni tempo. Indiana 
Jones gli fa un baffo: Harry Picfall è come i'antlfurco 
Bullock: 'ce le ha'. 
Permettetemi però, a questo punto, una recrospettl
va della saga di P1cfall. cosa, credetemi, assolutamen
te doverosa. 
la serie d1 P1cfall. infatti, è una di quelle che hanno 
venduto di più nell'incera scoria v1deolud1a (si parla. 
a wcc'ogg1, di oltre quattro (4!) milioni d1 peni in 
tutto 11 mondo): sono ormai dieci anni che ogni 
nuovo gioco della saga si installa di diritto tra 1 

Il ritomo cli un vecchio 
•Ilo sul nostri •onltor 
•anche la prl•a 'klller 
appllcatlon' per 
l'atteslul•o Windows 
951 

migliori del suo genere. 
Partendo dagli albori, dalla preistoria videoludica, 
troviamo li Mito: ' Piftall!', realinato da Oavid Crane 
nel 1982 per l'Atari 2600. S1 trattava di un titolo 
rivoluzionario: per la prima volta all'utente veniva 
presentato un gioco d'azione credibile e complesso, 
e per di più dotato di due vie alcemadve per giunge
re alla soluzione. Fu un successo senza pari, che 
spinse Crane prima a realizzare ' Pitfall 2: Lost 

Caverns' e in seguito a 
convertire il gioco per 
ogni piattaforma allora 
esistente: IBM. Appie Il, 
MSX e. naturalmente. 
Commodore 6". 
Queste versioni bissarono 



Il successo dì quella madre. Dopo le conversioni le 
acque sì calmarono. fino a quando nel 1988 sul 
Tandy Color Computer lii (se devo essere sincero 
questo non l'ho mai sentito) venne creato ·super 
Pìtfall!", che l'anno seguente fu poi convertito pari 
pari per il Nincendo Entertainment System. E siamo 
quasi ai giorni nostri: nel 1994 infatti l'Activìsion ha 
pubblicato 'Pitfall: The Mayan Adventure· per SNES, 
Megadrive e Sega CD. Oggi arriva la versione per 
Windows 95 di questo grande gioco, e nel futuro 
prossimo avremo quella per Sega Saturn. 
E visto che abbiamo terminato la lezione di storia 
penso sia giunta l'ora di esaminare quello che tra 
poco più di un mese sarà a disposizione dì chiunque 
disponga di Windows 95: Mayan Adventure è 
un'avventura/platform game ambientata nelle giungle 
centroamericane. culla della civiltà Maya. 
Nel gioco però voi non impersonerete lo storico 
(ma ormai vecchiotto) Harry Pitfall, bensì il giovane 
figlio. dal nome originale di Harry Pìtfall Junior. Pur-
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troppo per la vostra famiglia la situatione non è 
delle migliori: papà è lnfattl stato appena rapito dallo 
spirito di un malvagio guerriero Maya (non chiedete
mi perché), e sembra proprio che' stavolta dovrete 
essere voi a tirare fuori dai guaì il grande vecchio. 
Ovviamente la cosa non sarà affatto agevole: per 
riuscirci dovrete superare Indenni ben 13 livelli di 
gioco non lineari e Intercomunicanti, ognuno pieno 
zeppo di animali e spiriti maligni c.he non chiedono 
altro che staccarvi la testa dal collo (Pre
dator!). 
Come ho appena detto i livelli sono 13: 
in questa versione di Mayan Adventure 
sono stati inseriti 3 stage completamen
te nuovi (Rovine dì Palenque, Tomba di 
Palenque e Cascate dell'Isola di Jaìna). 
Giova Inoltre ricordare che, ben nasco
sta in un livello segreto, potrete trovare 
una versione Identica all'originale del 
bellissimo Pitfall per Acari 2600. 
Per farla breve voi dovrete condurre 
Harry Jr. attraverso mille peripezie fino 
a fargli riabbracciare papino. 

Trama stereotipata, d'accordo, ma credo che lnven
ta rne una originale per un platform sia oggi 
un 'Impresa al di là delle umane possibilità. 
l 'Actlvision ha comunque dedicato particolari atten
zioni agli aspetti tecnici del gioco. Per le animazioni 
degli sprite si è rivolta infatti a una famosa casa di 
animazione, la Kroyer Films (autrice di Ferngully: 
The legend of the l..ast Ralnforest), e devo dire che 
i risultati si vedono: la grafica è dettagliatissima ma 
nel contempo pulita. e i colori ricreano alla perfe-

zione l'ambiente della foresta fluviale. 
Se per l'aspetto grafico la software house calffornla· 
na si è sprecata per il sonoro ha voluto veramente 
es<igerare: si è rivolta a un'azienda specializzata nella 
creazione di effetti e vincitrice anche di numerosi 
Oscar. la Soundelux Media Labs (responsabile tra 
l'altro degli effetti sonori di T rue Lies, Cllflhanger e 
JFK). 
La cura dedicata al sonoro ha quasi del maniacale: 

pensate che per ottenere 
effetti giunglaioli realistici 
hanno pensato bene di. .. 
andare direttamente alla 
fonte! Proprio così: I rumo
ri di fondo e I versi degli 
animali di Mayan Adventure 
sono stad registrati dal vivo 
in una foresta pluviale del 
Costa Rica. E le musiche! 
Fate voi: ci sono più di 50 
minuti di colonna sonora, 
suddivisa in 22 tracce audio, 
che garantiscono 
un'ambientazione sonora 
diversa per ognuno degli 
ambienti che visiterete nel 
corso del vostro cammino. 
Le specifiche sono dunque a 
livelli di ai;soluta eccellenza, 
non c'è dubbio. Ma come si 
muove il tutto su schermo! 
lo ho potuto giocare (anche 
se da tastiera -io odio la 

tastiera!-) una beta version comprendente tutti I 
livelli. e vi posso assicurare che. fino a oggi. non si 
era mal visto su di un PC qualcosa del genere: sprìte 
enormi, scrolling fluidissimo e animazioni ultrareali
stlche, per non parlare poi del sonoro, veramente 
d'atmosfera. 
Anche i vari lìvellt sono molto differenziati tra loro: 
si passa dalla giungla alle cascate ai tunnel di una vec
chia miniera abbandonata, e in ogni caso è sempre 
uno speccacolo. Se devo dirla tucta un difetto l'ho 

trovato: quando lo schermo è pieno le cose rallenta
no (e non di poco, considerando che la prova si 
svolgeva sul Pentium 90 portato in Italia da Janìne 
Johnson della Activsion), ma tenendo presente che 
era una beta version che girava sono una beta di 
Windows 95 sono abbastanza fiducioso che nella 
versione finale tutto vada a posto. 
A quanto pare Hearc of Darkness, l'altro mega
piatform game in dirittura d'arrivo sulle piattaforme 
PC (su DOS. stavolta) ha trovato uno sfidante 
degno di lui: sarà una baccaglia molto interessante. 
Ma stavamo parlando di Windows 95: già, Mayan 
Adventure uscirà solo per il nuovo sistema operati
vo Microsoft. E' stato infatti scelto come primo pro
dotto per dimostrare le capacità delle nuove fine
stre, soprattutto la tanto decantata 'Plug e Play' 
(mmmh ... ma l'Amiga non faceva qualcosa di simile 
nel lontano '861). 
Sinceramente devo proprio dire che, almeno per 
quello che ho potuto vedere, ancora una volta Bill 
Gates (o chi per lui) ha azzeccato in pieno la mossa: 
come ho già detto Mayan Advencure è una cosa 
completamente nuova su PC. almeno per il livello di 
grafica, sonoro e animazione. 
Per cui decidetevi: se lo volete dovrete passare da 
subito (o meglio, da Agosto, quando usciranno W95 
e Il gioco) al nuovo sistema operativo. Per Il resto 
non vi servirà un computer da urlo: basterà un 
486/33 con scheda VESA o PCI. 8 mega e una sound 
card compatibile con Windows 95. 
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Tutto ebbe inizio lo scorso Mercoledl 
quando, per la prima volta in oltre tre anni 
e mezzo di onorato servizlo, misi piede in 
terra anglosassone per lavoro. Compito 

generalmente assolto dal Santone Max, questa volta 
troppo preso con le operazioni di chiusura nume-

Questa è la nuova sede della Psygnosis a Liverpool. 
Come dire. Il complesso non è proprio del più piccoli ... 
dovreste vederli dentro I 

rnm 

J J 

Per presentare uno dei 
suoi titoli di punta la 
Psygnosis ha 
organizzato un meeting 
di giornalisti di mena 
Europa in quel di 
Liverpool e Norwlch. 
Un'avventura unica e 
lndlmenticablle In terra 

d'oltremanica 
per portare a 
casa questo 
reportage su 
Krazy Ivan, 
ma non solo ••. 

ro ... Comunque, final mente 
era giunto il mio tu rno di 
godermi la sospirata Inghilter
ra. Arrivai nel primo porneng
gio all'aeroporto d1 Manche
ster, imprecando in aramaico 
perché il mio aereo vantava 
fin dalla partenza tre/quarti 
d'ora di ritardo. e Il incontrai 
colui che poi sarebbe mta la 
mia guida in quei giorni: il 
PieRre della Psygnosis, Mark 
Blewitt. "Ciao Mark. come 
stai!" "Tutto bene e cui" ... ok. 
ok. vi risparmio I dettagli. E' 
che quando inizio mi lascio un 
po' prendere la mano. A onor 
di cronaca va a ogni modo 
sottolineato come la nostra 
permanenza in Inghilterra era 
già scaca p1amficaca nel detta· 
glio con un preclso program-

ma, Inviatoti dallo rnmo Mark via fax la set
timana prima, che tuttavia saltò In battuta a 

causa dei vari disguidi aeroportuali che con 
puntualità fantozziana caplt3llo quando meno ne 

hai bisogno. E tanto per non sfatare una legge di 
Murphy "se qualcosa può andare storto, statene 



certi, lo farà!". In parole povere. l'aereo da Madrid 
con cui sarebbe dovuto arrivare Francisco Gutiér· 
rez. collega ovviamente spagnolo, era stato cancella
to e alla fin fine Il suo volo arrivò alle 21.30 di quella 
stessa sera. Pazienza. arrivati Invece Gotz e lngo da 
Francoforte (rispettivamente reda ttore di Mega Fun 
e PR della Psygnosls In Germania), per ammazzare il 
tempo siamo andati a cenare, intorno alle 16.30, e 
quindi a giocare a Bowling ... !asciamo perdere le mie 
performance piu ttosto scarne: tre volte terzo su 
quattro che eravamo a giocare. L"unico problema è 
stato 11 v1agg10 per raggiungere Norwlch. dove Il 
giorno dopo avremmo assistito alle ultime riprese. 

Sarah Stockbnd· 
oe e M1chae1 Bro· 
oan mentre leo· 
oono l'ulttmo 
TGM durante una 
pausa {beh. fac· 
c1amo che gli 
stanno dando 
uno sguardo .. ). 

effettuate negli swdl televisivi della stessa cittadina 
britannica, di quelle che poi diventeranno le sequen· 
u in Full Motion Video di Krazy Ivan: cinque ore 
abbondanti di tragitto. meno male che eravamo su 
un Espace e che i Take That in quel momento erano 
In tournée In Germania ... Arrivammo in albergo a 
Norw1ch alle tre del mattino. 
Naturalmente la mactlna successiva sveglia alle 9.00, 
Il che ha significato la morte d1 ognuno dl noi. dato 11 
trambusto della giornata prima. Per non parlare di 
una non so quale fetentlssima razza di volattli che 
alle tre e mezza d1 notte (da quelle parti erano già 1 

primi bagliori dell'alba) si e messa a cinguettare 
aJl'1mpazuta disturbandoci il sonno, oppure dello 
svegliarsi trovando fuori dalla finestra dei tm che 
stavano lavando i veui dell'albergo. Poveracci, In fin 
del conti stavano facendo il loro lavoro. Ah si. la 
ahegina sulla torta: la colazione all'ìnglese si è nvela· 
ta la manata finale per un intontimento mattuono 
durato forse un po' troppo. 
Arrivati agh studi televisivi di Norwich abbiamo fatto 
11 sohto tour guidato tra le varie sale di registraz10· 
ne. montaggio. controllo luci. qualità, eccetera ecce· 
tera e quindi siamo entrao sul set per assistere alle 
riprese delle ultime scene che poi cl potremo gode
re wttl noi giocando a Krazy Ivan. Va precisato che 
a Norw1ch cl sono in assoluto I migliori studi televl· 
$lvi lnglesl per te riprese con l'ausilio del Chroma 
Key o Blue Screen (una volta verde). ossia quel par· 
ticolare tendone situato alle spalle degli attori su cui 
in fase dì montaggio verrà successivamente Inserito 
un fondale, nel nostro caso della grafica generata dal 
computer. Tanto per darvi un'idea basta che pensia· 



te a Felice Caccamo in Mai dire Goal! e al Golfo di 
Napoli che Ila sempre dietro di sé. Quella mattina 
Inoltre abbiamo avuto Il piacere di fare la conoscen
za nell'ordine di: Kristlan Ramsay-Jones, producer e 
game designer di KI (Krazy Ivan); Joanne Galvin, uno 

dei due produce manager; e dei ere att0ri 
principali di questa produzione - Robin 
Hellier (Ivan), Michael Brogan (Pavel) e 
Sarah Stockbridge (Kataya). 
Tra una pausa e l'altra ho avuto modo di 
parlare un po' con tutti loro a cominciare 
da Kristian che, alla domanda più banale 
che gli potessi fare, ossia che tipo di gioco 
è Krazy Ivan Day. è partito in quarta e 
non l'ha fermato più nessuno. Tanto 
meglio cosl, sentirsi spiegare un gioco da 
chi l'ha progettato è decisamente meglio 
che idealizzarlo attraverso una comunissi
ma press-release. lo stesso dicasi per le 
informazioni che alla fin fine sono in grado 
di riproporvi, sicuramente più nutrite e 
omogenee. 
Siamo nel 2018 e il tutto na inizio quasi 
scontatamente in Siberia dove una poten
za aliena ha sbarcato nel sempre plù ovvio 
tentativo di conquistare il mondo. La 
situazJone entro breve diventa impossibile 
e l'unica speranza è riposta nel nostro 
protagonista: Ivan Il Terrib ... ehm. Krazy 
Ivan. Un gruppo di scienziati rlesc.e infatti 
a far passare li nostro eroe attraverso gli 
scudi di protezione che glì alieni stessi 
avevano precedentemente lnnalz:ato per 
difendersi da eventuali assalti terre stri e 
che fino a quel momento avevano appun
to vanificato ogni tentativo da parte della 
raz:za umana di porre la parola fine su 
questa illegittima invasione. Ivan è da solo 
o quasi, nel senso che all'inizio pu6 conta· 
re solamente (si fa per dire) su un mech 
alto circa dieci metri e con più di cinquan
ta tonnellate di peso. Il suo fine è natural-

mente quello di debellare le forze nemiche, princi· 
palmente costituite da altri mega-robott0nl. e salva
re i superstiti delle zone occupate. 
Il gioco è fondamentalmente uno shoot'em up con 
visuale In soggettiva, In stile Doom quindi, ma con 
ovviamente le dovute differenze. A cominciare dagli 
scenari che, come potete vedere dalle foto sparse 
qui in giro, saranno principalmente all'aperto e sud
divisi in cinque regioni base: la Russia, l'Europa, gli 
USA, il Giappone e il Middle East. Iniziando una 
nuova partita inizierete proprio dalla Russia e Il 
vonro scopo primario, quello che vi permetterà di 
portare a termine la missione, consisterà nel t rovare 

nonché distruggere il generatore principale degli 
scudi, permettendo cosl alle forze armate del vonro 
paese di poter Intervenire in maniera decisamente 
più massiccia in seguito. Il problema fondamentale è 
forse dovuto al fatto che per raggiungere il già citato 
generatore dovrete vedervela con rutta una serie di 
mech. droidl e robot nemici, i quali ce rcheranno 
naturalmente di fermare la vostra avanzata in ogni 
maniera possibile. Ne troverete più di trenta tipi 
diversi fra loro, trentatré per la precìsione, raggrup
pati In due "famiglie" principali: I Sentient (venti) e I 
Dronl (tredici). Dei primi. In quanto davvero grossi. 
cattivi e piuttosto fetenti, ne potrete incontrare solo 

uno per tipo in ogni scenario. 
nel senso che non è detto che li 
incontrerete tutti e venti, ma 
che se ne sconfiggerete uno. di 
un tipo qualsiasi (Dwarl, Raptor. 
Sentinel, ecc ... ). non lo rinco n
trerete più nell'arco della mis
sione, a meno che. ovviamente, 
non siate costretti a rigiocarla 
da capo. Al cont rario con I 
Dronl avrete a che fare spesso e 
volentie ri (beh. volentieri mìca 
tanto) e ve li ritroverete anche 
sotto la suola delle scarpe. 
L'engine. al contrario di Doo m. 
è un treddl reale e Krist ian ne 
va particolarmente orgoglioso 
perché sostiene che i program
matori che ci hanno lavorato 
(Salim Siwani. Marcus Goodey e 
Steve Balmer) sono riusciti a 
creare un motore di pari livello 
a quello usato da Magie Carpet 
in molto meno tempo. Ma d i 
questo aspetto ne riparleremo 
meglio quando sarà il momento, 
anche perché il demo che poi 
alla fin fine abbiamo visionato, al 
pari dello foto che qui pubbli
chiamo. era per PSX (spettaco
lare!)( una precisazione: Mark 
Blewitt ci ha assicurato, giuran
dolo sulla verginità della prozia 
Matilda. che la versione per PC 
avrà esattamente il medesimo 
Impatto. lo personalmente non 
cl credo tanto, non perché 
conosca la zia Matilda, ma solo 

Una foto scattata sul set, mentre 
una delle truccatrici sta finendo Il 
suo lavoro su Ivan ... Il matto per 
gli amici. 



perché una simile risoluzione grafica mi sembra 
ancora un filo fuori portata. Meglìo cosi: il prossimo 
autunno scopriremo come stanno realmente le 
cose: un po' di suspance in una preview non fa certo 
male ... NdMax). Tornando invece a degli aspetti un 
po' piÌI pratici c'è anche da dire come la struttura di 
gioco sarà discretamente articolata, grazle soprat
tutto a tutta una serie di elemend che ne aumente
ranno la varietà. Un esempio, per quanto banale 
possa sembrare, consiste nella semplice uccisione 
dei nemici e nel benefici che potrete trarre dai 
bonus (Energy Core) che questi vi lasceranno con la 
loro morte. Bonus che, se collezionati. vi permette
ranno di modificare e ampliare I e potenzialità del 
vostro power-suit (Il mech In fin dei conti è come 
un'armatura mastodontica) con tutta una serie di 
gingilll davvero simpatici come le armi (bombe, mls
sìll, mitragliatrici, eccetera). I sistemi di riparazione 

Il programmatore P.rinclpale di Krazy Ivan sta apportando gli 
ultimi ritocchi ali engine della sua creatura. Tra l'altro In 
quella stanza ci sono qualcosa come tre o quattro stazioni 
Silicon Graphics differenti... 

automatici, la portata dei radar e la velocità di movi
mento del mech stesso. A integrare il tutto natural
mente tutta una serie di sequenze in full motion che, 
come già detto, comprenderanno delle porzioni di 
filmati digitalizzati assemblati a del fondali grafici 
generati in treddl e renderizzati. Le registrazioni che 
abbiamo avuto modo di vedere, se devo essere sin
cero, si sono rivelate particolarmente divertenti più 
che altro per i discorsi e le scene a cui abbiamo assi
stito durante le varie pause. Robln Hell ier (Ivan) 
continuava a dire battute da mettersi a piangere, 
Sarah e Michael, intervistati da un giornalista inglese, 
si lasciavano andare in pose piuttosto "osé" ed 
erano comunque disponibilissimi a fare delle foto, di 
gruppo e non. Per decenza (e per non fare la figura 
dell'ebete) non pubblico quella in cui la bella Sarah 
mi abbraccia da dietro, poiché anche se la sua 
espre.ssione è decisamente sexy, la mia sembra quel
la di un ... ebete! Più che altro era l'imbarazzo che ho 
provato nell'essere tra le braccia di una sventola del 
genere ... 
Finita quella sessione ci imbarcammo nuovamente 
per raggiungere il Trials Hotel di Liverpool. città 
dove è ubicata la sede principale della Psygnosis. a 
oltre cinque ore di distanza di macchina dalla carinis
sima Norwich, a solo mezz'ora da Manchester. A un 
certo punto, durante Il tragitto, iniziammo a sentire 
puzza di bruciato: nemmeno Il tempo di dire "bah" e 
la ruota posteriore sinistra dell'Espace si squarciò 

lette ra lmen te . 
Niente di tragico 
comunq ue , sono 
ancora qui vivo e 
vegeto (purtrop
po), se non per Il 
fatto che eravamo 
In sei in macchina 
(si era aggregato 
nel frattempo un 
giornalista france
se ... cosi avevamo 
finito di compor
re il quartetto di 
nazion i), con 
tanto di bagagli e 
stavamo marcian
do a centodie ci 
miglia o ra r ie 
(circa centottanta 
chilometr i 
all'ora). Persa una 
mezz'ora a cam
biare il pneumati
co fuso a metà 
(bisog nerebbe 

farne una canzone), arrivammo all'hotel alle 21.00 
circa. Lasciatemi spendere una parolina al riguardo: 
non capita tutti I giorni di pernottare In un albergo 
extra lusso da cento sterline a notte, con Jacuzzi nel 
bagno. minibar, TV allacciata al satellite. stereo, 
videoregistratore e due letti da una piazza e mezzo 
per ogni stanza singola. Il bar annesso era poi qual
cosa di spettacolare, se non per un gruppetto di 
sedicenni piuttosto disinibite che hanno cercato di 
attaccare bottone nell'alquanto improbabile tentati· 
vo di farsi offrire da bere, tranne per una che è riu
scita a scroccare una tonica al PR inglese, visto che il 
più giovane della compagnia, escluso Il sottoscritto, 
era proprio Nicola (il giornalista francese), già venti
cinquenne. Per il resto nulla da segnalare, a parte 
r essere andati a dormire alle due passa ce dopo una 
piuttosto felice uscita di gruppo per I vari club della 
città. 
Arriviamo quindi alla mattina successiva quando, 
giunti al mega-palazzo della Psygnosis, abbiamo 
avuto modo di provare gli altri titoli di prossima 
uscita sia per Playstation, sia per PC CD·ROM, oltre 
a naturalmente lo stesso Krazy Ivan. Nell"ordine: 
Lemmlngs 3-D e W ipe Out di c:ul abbiamo già 
abbondantemente parlato negli scorsi numeri e la 
cui uscita è prevista per la fine di settembre, e 
Destruction Derby il quale, su PSX, mi ha dato la 
sensazione di essere forse il miglior gioco di corse 
che sia mai stato realiu ato finora. Sono davvero 
curioso di vederlo su PC, ma ne riparleremo sicura
mente meglio sul prossimo numero. 

Emanuele "SHIN" Scichl/ane. 
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u ._Costruito In occasione clel Moncllall cli Calclo clel 
1998, lo Stadio Termlnale è il risultato clegll sforzi 
congiunti clel più rinomati stucll cli progeHazlone. 
Per reallzzarlo sono stati Impiegati nuovissimi 
materiali che._" 

I giochi che colpiscono di piil e 
che appassionano venmente ~ 
pubblico. che lo sappiate o no, 
subiscono tutti un tragico 

destino: quello cosiddeuo del "cowboy 
più 'leloce del wat". Durante la glorio
sa epoca del cow-boy e degli indiani che 
sì pigliavano a pistolettate e coltellate 
nel lontano Far (che vuol dire appunto 
distante) West, diventare Il Pistolero Più 
Veloce era praticamente sinonimo di 
morte certa. Tutti gli esseri senzienti In 
grado di reggere e/o azionare una qual
siasi arma da fuoco Infatti correvano a 
sfidare il novello detentore del titolo, 
giusto per poi pot er raccontare al 
parenti (in caso di vittoria) i particolari 
del loro trionfo. Ovviamente a questo 
punto si ricominciava da capo: il nuovo 
vincitore riceveva le visite del sopravvis
suti e emergeva un nuovo Pistolero Più 
Veloce del Far West. A questo punto, 
viene da chiedersi come facciano gli 
Stati Uniti a essere ancora popolati di 
questi giorni, visto li ritmo con il quale 

si susseguivano le sfide, ma tant'è ... 
Comunque sia, questa simpaticissima 
quanto falsa storiellina serve a farvi com
prendere che cosa succeda nel mondo 
del videogiochi. Street Fighter 2 è stato a 
lungo Il miglior picchiaduro in circolazio
ne! Bene, ecco che tutti quanti fanno 
uscire il LORO prodotto, più forte, ptu 
bello e più veloce di quello della Cap
com. Il gioc;o in questione era un vero 
bidone! Non c'è problema! Ecco che ne 
esce un altro. 
Stessa identica storia con Doom. Volete 
un gioco con piu violenza, più budella. 



più tutto! Bene, c'è Ravan'em-up che ... Non basta! 
Allora ancora meglio; via Il protagonista, ci mettla· 
mo una macchina! Niente macchina! Vai con l'astro
nave! E cosi via in un delirio di opzioni multiplayer, 
VIOienza più o meno astraeta e a.mb1entaZionl sem
pre più bizzarre. 
Sulla scia di queste varlwonl sul tema ecco quindi 
che appare il nuovo g10C0 della Apogee. che potreb
be essere considerato diretta evoluzlone del famoso 
Descent e che, a voler ben vedere. non ha assoluta
mente a che fare con il già menzlonato gioco della id 
Software. 
Comunque sia. diamo un'ocd11aca più ravvicinata a 
questo Terminal Velomy. e dico diamo perché 
dovreste trovare la verslOl\e shareware sul CO alle
gato a questo numero d1 TGM: si traeta bene o male 
d1 un simil-s1mulatore d1 volo con una forte valenza 
arcade. Tanto per non farla lunga, Il giocatore si 
rnrova a bordo di un curioso velivolo e deve riusci
re a fracassare tutto quello che lo circonda prima 
che qualcuno lo faccia saltare in aria. Un computeri
no di bordo fornirà alcune Indicazioni su come orga· 
nizzare questa attlvitì di fracassamento: di volta In 
volca vi Imporrà (si potrebbe anche dire "vi consl· 
glierà", ma non sarebbe vero) di spiattellare una 

determinata install3IJOne a tern. di raggiungere un 
determinato punto sulla mappa o di attaccare un 
non meglio preci.sato "boss", che è poi il "mostro 
finale" di ogni settore e assume forme sempre diver
se (nel primo li'Vello è un bizzarro congegno rotante 
posto sottoterra. nel secondo è un caccia nero e 
cosi via). 
Tutta l'UJOne viene visualizzata mediante largo uso 
di grafica vettoriale (in alta risoluzione se si ha a 
disposizione un Pentium o giù di 11). texrure e sfuma
ture varie; i rilievi del paesaggio vengono cosi resi In 
maniera convincente, anche se la versione sharewa
re (quella da noi • e probabilmente da voi • testata) 
ha a disposi1.ione solo le cexwre in bassa risoluzlone 
e non quelle in alta (che verranno invece implemen
tate solo nella versione commerciale che troverete 
verso la fine dell'estate in tutti i negozi). Continuan
do li discorso della grafica e della realizzazione 
dell'ambiente, segna.liamo l'uso smodato dell'effetto 
nebbia per simulare la lontananza, la possibilità di 
salire sopra le nuvole (tecnicamente una cavolata. 
ma molto piacevole come effetto. un po' come acca
deva In Inferno) e la presenza di alcuni tunnel sot
terranei stile "ingresso nella morte nera" realizzati 
davvero molto bene. La gestione della grafica, tutta· 
via. non è ottimale: a differenza di Descent, I poligo
ni qui si "stirano" e si "tendono" all'approssimarsi 
dello schermo. un po' come succedeva in Ult.ima 
Underworld, dove improvvisamente le mura curva
vano quando ci si avvicinava troppo. Non immagina
tevi a questo punto un'ambientazione da Weird 
Dreams, con montagne che si ergono bananiform1 o 
Inquadrature da occhio di pesce. dato che questi 
difetti sooo tutto sommato molto lievi e si ootano 
solo nelle sezioni sotterranee (gestite probabilmente 
in maniera di'Versa rispetto al "resto'). 
Comunque sia. stando a quello che si può vedere 
dalle foto (sempre che noi si riesca a estrarle dal 
nostro PC che improvvisamente si è ritrovato con 
un drive superguastissimo) Terminal Velocity sem
bra davvero un bel giocone, tecnicamente impres
sionante e di sicuro impatto visivo. L'unico aspetto 
che non ml ha convinto del wtto è stata una certa 
'confusione' che accompagna molte delle missioni 
shareware: talvolta si ha come l'impressione di non 
avere un grande cont.rollo sul loro svolgimento e 
questo perché gli avversari continuano a spararvi 
qualsiasi cosa voi facciate, come si trattasse di uno 
sciame di mosche fastidiosissime piuttosto che di un 
gruppetto di nemici ben organizzati. 
Comunque sia, questo Terminal Velocity sembra nel 
compleuo molto interessante: non ci resta che 
attendere la versione finale con tutti i livelli. tuttl I 
mondi, tutte le armi e sopraauao le texture in alta 
risoluzJone ... 
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Dietro a quella porta che 
potete vedere sulla destra 
si lrova il •grosso" del 
gioco, e cioè la fortezza di 
Skullkeep e quindi Il pas
saggio nella dimensione 
ZO. Purtroppo, però, 
siamo abbastanza lontani 
dall'aprirla: che questa 
pergamena ci possa aiuta
re? 

Ecco I diretti discendentì dei vermoni 
rosa che si incontravano in Oungeon 
Master e all'iniZ10 di Chaos Strikes 
Back (temficante questo. dato che si 
Iniziava con scarsissimo equipaggia· 
mento in una stanza buia piena di 
mostri capaci di lare fuori tutto il party 
In poco tempo). Una volta ammazzati, 
nlasceranno tanti bel lettoni sugosi di 
carne da schiaffare nello zaino e con· 
sumare al momento giusto. 

Il bestione della loto appartiene alla 
categoria dei pesi massimi: può subi· 
re un gran numero d1 colpi. è molto 
lento ed è praticamente inarrestabile 
Con una manata può lanciare lontano 
i quattro awenturierl. ma In compen· 
so dopo la morte lascia dietro di sé 
una notevole quantità di ottimo cibo 
(una specie di supermarket su quat· 
tro zampe). 



Presto! Arraffate tutto quello che vedete 
su quell'altare, dato che Il si trova una 
delle quattro chiavi necessarie ad aprire Il 
portale della fortezza di Skullkeep. Certo, 
sarebbe bello che tutti e quattro gli awen· 
turieri potessero assistere a questo storl· 
co momento, sembra però che due di essi 
abbiano un qualche strano disturbo 

Il nanerottolo fotografato è uno degli awersarl più pen· 
colosi che si possano incontrare all"inizio: relativamente 
forte, mollo veloce e dannatamente LADRQI Questo 
slmpatJcone infatti nel bel m~o della pugna ~I getterà 
sul vostri oggetti asportando d1 sohto quelll plu ubll (vi 
può anche rubare le armi dalla mano) L'unico modo d1 
naverh è quello di ammazzarlo senza p1età (le palle d1 
fuoco tornano molto utili). La mappa visualizzata nella 
parte destra dello schermo è magica, e m teona dovreb· 
be poter visualizzare eventuali trappole magiche. creatu· 
re e o0oettl semphcemente premendo uno del pulsanti. 
In realtà può essere usata molto poco, dato che si ·con· 
suma·. 



Il momento m1gllore per colpire gli awersari è quando 
sono girati dì fato o di spalle; se l'arma a vostra disposi· 
none è sufficientemente versatile e il vostro personag· 
gio è abituato a usarla allora potrete scegliere che 
mossa utilizzare per infierire. In questo caso, quella 
segnata con "Melee" è la più efficace e dannosa. 

Anche gli oggetti hanno delle abilità speciali 1n questa 
loto, vediamo quelle del TechShteld, uno scudo magico 
capace di teletrasportarvi da un punto all'altro <fella 
mappa u11hzzando alcune piastre spec1ah (che qui non 
cì sono). Inoltre può anche lanciare una magia (la 
seconda abilità selez1onablle) , ma non mt ncordo asso· 
lutamente a che cosa seM 



Hmm Due perso
nagg 1 morii (Ira 1 
quali c'è anche quel· 
lo più robusto del 
gruppo). due grave· 
mente feriti e un 
gigante arrabbìalts· 
simo che cl blocca 
la strada Qualcuno 
sa come si fa a usci· 
re di qui? 

Per quanto riguarda 
la domanda iniziale. 
sono sempre stato 
dell'idea che la rispo
sta non potesse 
essere che sl : in 

fondo, loriginale non si rovina mica, e se si riesce a 
lare qualcosa di meglio. tanto di guadagnato. Dopo 
aver visto Dungaon Master Il · The legend of Skul· 
lkeap però non ne sono più tanto sicuro. Ho passato 
un periodo lunghissimo a giocare al primo Dungeon 
Master, conoscevo a memoria tutte le sillabe, i loro 
significati e le varie combinazioni. Conoscevo i primi 
tre livelli a memoria e potevo girarci a occhi chiusi 
Cuna volta uccisi tutti i mostri>. sapevo con una buona 
approssimazione il peso di quasi tutti gli oggetti ed 
ero riuscito e trasformare un guerriero intelligente 
quanto un sasso e senza la "colonnina del mana" In 
un mago temibillssimo. Pensare a Dungeon Master 
ml la venire In mente la prima redazione dì TGM, In 
via Cialdini. con !'"ufficio di Stefano" <Gallarinil nel 
quale era rinchiuso, guardato a vista. un potentissl· 
mo Ami9a 500 con tanto di espansione e drive ester· 
no. Nell armadio di fronte a questo prodigio della tec· 
nica si nascondeva, ln mezzo a mille altre scatole dl 
giochi vari Cii 95% per C64). un contenitore azzurro 
abbastanza sottile con stampato sulla costa "Oun
geon Master" . Quando lo Zio Stefano <ancora molto 
lontano dal diventare Zio Stefano) rese Il gioco. caddi 
In profonda depressione, dopodiché me ne procurai 
immediatamente altre due copie: una la presi e un 
mio amico che ci aveva già giocato flno alla nausea. 
e un'altra On francese> la trafugai alla Leader Oistri· 
buzione <complice Anna Vemocchi. la "PR" che lavo
rava all'epoca) durante un incontro con la U.S. Gold. 
Andai aventi a giocarci per dei mesi, mi procurai 
quintalate di documentazione su magie varie e 
mappe dei livelli e cominciai ad attendere il seguito. 
Dopo un bel po' di tempo (un anno di distanza 
dall'uscita su Amiga. più o meno> arrivò Chaos 
Strikes Back • e se ne andarono via dìverse nottate • 
ma non era ancora abbastanza: in fondo la FT1. aveva 
annunciato tre giochi: il primo non me lo ricordo più, 
il secondo era "Oungeon Master nello spazio" e il 
terzo doveva essere il vero Dungeon Master 2. Qua· 
sto più o meno cinque-sei anni fa ... 
Ebbene, tutto questo per farvi capire quanto io pos88 
essere legato al capolavoro assoluto degli RPG: 
immaginate invece come abbia poMo reagire a uno 
Skullkeep che per certi versi peggiora e rende più 
scomoda lessenzialissima interfaccia (perde in velo· 
cità, può suonare strano ma è cosi>, che Introduce 
mostri nuovi e grafica nuova. che mantiene presso· 
ché intatto l'orrendo sistema di gestione delle partite 
salvate e che alla fine risulta più o meno la stessa 
cosa. 
Quattro enni fa magari sarei anche stato felice. ma 
adesso no! Durante tutto questo tempo I programma· 
tori cosa sono riusciti a fare? Oh, sl. certo, I nemici 
sono Intelligenti. Ma davvero? Si nota davvero poco, 
soprattutto quando per la maggior parte nel tempo si 
combatte con uno sgorbio chiuso in un angolo. 
Come fa a dimostrare l'intelligenza. si lancie in 
un'analisi critica della situazione economica mondi&· 
le? E poi la trovata ridicola della compravendita: in 
cinque anni <o quanti mai saranno> tutto quello che 
sono riusciti a escogitare è costituito da un paio di 
commercianti privi della parola e muniti di tavolini 
rotanti sul quale vanno appoggiate le monete. Man· 
cano poi cose che avrebbero potuto inserire molto 
facilmente: un po' di trama, personaggi con i quali 
comunicare ... Abbastanza razionalmente. comunque. 
posso dirvi che si tratta di un bel giochino. tecnica· 
mente orami decisamente obsoleto. ma capace anco· 
ra oggi di destare fascino e interesse. Insomma: 
molto migliore di un Eye of the Beholder 3. ma per 
favore. cancellate il titolo dalla scatola ... 
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Dovete sapere che se volete spingere al 
massimo Il motore della vostn macchinina 
la benzina ha un compito Importante. Se 
infatti questa viene arricchita di ottani 

potrete ambire a performance un po' fuori dalla 
norma. Dal titolo e dalle foto sparse qui In giro 
dovreste quindi aver capito abbondantemente di che 
tipo di gioco stiamo parlando. Tra le altre cose. 
come Il buon Shin scrisse nel numero scorso. la Bull
frog ha completamente mantenuto un alone di 
mistero sono questo titolo fino all"'lchlub" di Los 
Angeles. Ora Il gioco è addirittura uscito e Il suo 
arrivo in redllione non poteva non far felici tutti i 
patiti di motori qui presenti (primo fra tutti il sotto-

Una delle scorciatole di cui parlavo nella recensione ... 
Notate le nuvole di polvere: un vero tocco di classe. 

Ecco la panoramica dei mezzJ che potrete guidare. In primo 
plano il signor "Gohath". 

senno). 
Alla Bullfrog sono sempre stati famosi per l'origina· 
lìtà dei loro prodotti: i nri Populous. Theme Park. 
Powennonger, Syndlcate e Il più recente Magie Car
pet non crescono certo sono gli alberi ... Ed è pro
prio su quest'ulomo otolo che vorrei soffe.mwmi: ai 
tempi della recensione tutta la redavone si stupi del 

Ecco la pnma pista che dovrete superare Abbastanza 
banale. ma almeno rappresenta un buon "modo allena· 
mento·. Notare I ehm ... record• 

Sapete cos' à I' offano? 
No? Provvediamo 
subito (clal Novlsslmo 
BDM): 61lclrocarburo 
llqulclo, saturo, con otto 
atomi cli carbonio, 
presente nella benzina 
che possiede proprietà 
anticletonanti". 

favoloso engine di gioco e 
dell'originalità del concept 
(è vero che alla fin fine si 
trattava di uno shoot'em 
up. ma erano comunque 
presenti alcuni aspetti del 
tutto innovativi). Il proble
ma dei giochi originali e 
spesso. paradossalmente, 
proprio il loro "essere 
nuovi". Non sempre infatti 
il giocatore-tipo riesce a 
"sentire" suo il gioco a 
causa. ad esempio. di alcu
ne limitazioni tecniche: 
limitazioni che si fanno 
tutt'ora sentire in modo 
evidente per quanto 
riguarda il panorama italia· 
no. sotto cerci aspetti 

In pieno semi-testacoda (e 
con tanto di parabrezza) 
veniamo superati da una 
sorta di clambellone ... 

STAR 
PLRVER 

ancora decisamente 'primitivo'. 
Esempio pratico: Internet. 
Quanti di voi possono vantare la 
possibilità di accedere all'appena 
citata rete? O meglio ancora, 
quanti italiani possiedono il 
modem a casa? E di questi quan
ti possono permettersi di chia
mare in giro senza subire la 
"mazzata dietro le orecchie" del 
signor Telecom in persona! 
L'informatica legata alla telefonia 
in Italia è. canto per cambiare. 
ancora discretamente arretrata, 



e cosl noi "ialicl" siamo costrew a guardare a bocca 
aperta gli amencani e rutti gli altri popoli che orga· 
ninano tornei di Doom via modem senza dover 
vendere mamma per pagare la boli etta del telefono. 
Magie Carpet è un gioco nato per essere giocato in 
rete, ma chi ha la rete! Alcuni uffici! Ma anche m 
questo caso si tratta di fenomeni ancora del rutto 
isolati. O ancora, chi possiede due PC collegati a 
casa' Ecco 11 difetto di Magie Carpet in Italia: un bel 
gioco. adatto per le sfide a più giocatori. ma forse 
un po' troppo npetmvo se giocato da soh. La Bull
frog (torniamo finalmente a monte dopo uno dea 
m1e1 solm sfoghi ... Chiedo venlil!) si deve essere 
accorta di questo e ha deciso. Zitta utta, di evolvere 
l'engine del Tappeto Magaco per creare un gioco 
incredibilmente divertente, anche se nel suo com
plesso un filino meno originale (questo senza 
comunque cadere nella banalità ... ). 
Da qui nilSce H1gh Octane. 
Appena Inserito Il CD nel caddy procediamo 
all'installazione e lanciamo il gioco: si può allora 
osservare una strada, un veicolo che brucia, una 
sorta di Porsche armata dì lancia missili. di due 
mitragliatori e conciata come la Oelorean di Ritor
no al Futuro sfrecciare sull'asfalto (anzi volare, visto 
che le ruote tradizionale sono sta te del tutto elimi
nate, mal più probleml di peni di vetro fetentl che vi 
obbligano a cambiare le gomme. Bel modo di risol
vere i problemi: si eliminano alla radice!) Inseguita da 

una sorca di ottagono irregolare con ctiiare intenzlo· 
ni ostili. La Porsche inserisce Il turbo mentre ''l'otta· 
gono" le lancia I missili. La Porsche giunge in prossl
mh:à di una rampa, Inserisce nuovamente il turbo e 
la salta, "l'ottagono" cerca di frenare. ma cade m 
maniera beot1ss1ma al suolo. distruggendo un veico
lo che passava di 11 per caso. La Porsche taglia il tra· 
guardo e 11 veacolo ottagonale (o giù di 11) giunge 

Sempre a prender· 
sela con i più picco· 
li; 11 camion giallo 
cerca disperata· 
mente dl tagliarmi 
la strada. tsé tsé ... 

dopo qualche secondo. Una saracinesca si abbassa e 
appare il titolo del gioco accompagnato 
dali'inconfond1b1le logo del team della Rana Toro. 
A questo punto dovremo effenuare la pnma scelta: 
partecipare al campionato. esercitarci su una singola 
pista (ce ne sono sei) o Impostare le opzioni di 
gioco: queste vi permetteranno di scegliere se 
gareggiare o meno contro altri veicoli (In quest'uld· 
mo caso potrete sperimentare tutta una serie di 
cose delle quali parleremo phi avantl). determinare Il 
lavello di difficoltà, il volume degli effetti sonori, della 
musica e la risoluzione dello schermo. Già, perché 
come successe per Magie Carpet ai tempi. anche 
Hlgh Octane vi consentirà di giocare In bassa risolu
uone (32<>*200) o in alta "standard". Niente soluZJo· 
nl ambigue. una canonicissima 640*480 con tutti i 
vantaggi (quelli dell'occhio che vuole sempre di più 

----- - ~ ,..... 
/ ,.---

----~~·· 

Facciamo saltare un'altra 
testa •• Conseguenza bonus a 
profusione. 

Visuale pano· 
ram1ca (ce ne 
sono tre ester· 
ne più una 
interna) dt una 
situazione 
abbastanza 
disperata . 
Sembra quasi 
di essere In 
un'arena . 
Comunque la 
foto è bella, 
quindi ... 

la sua parte) e gli svantaggi (ahimé la velocità) del 
caso. Se scegliete di intraprendere il campionato 
dovrete riuscire, per passare al percorso successivo, 
a clOlSsaficarvi tra i primi tre nella prima gara e sue· 
cessivamente mantenere almeno la terza pos111one 
nella classifica generale. In pratica, se vincete le 



pnme due gare e nella teru arrivate ulomi potreste 
comunque nusclre a passare al prossimo "hvello" 
se, nella classifica generale, il vostro nome figurerà 
tra I primi tre. Tutto chi.ira? 
Una volta scelto il campionato dovremo decidere 
quale veicolo pilotare e qui, signori, c'è di che sbiz
zarrirsi: se volete la velocità a discapito della coru-

Toccata e fuga al box: come potete vedere Il nlomimen· 
to awtene "via etere·. 

iatura potrete scegliere una specie di 
shuttle-scooter davvero carino: d'altro 
canto. se non vi piace andare In giro con 
meni del genere il signor Bullfrog vi 
metterà a disposizione l'esatto opposto: 
un camion. E che camion. Avete presen· 
te Supercar! Ecco, pensate al fratello 
cattivo di Mlchael Knlght (ml pare si 
chiamasse Gart). Vi ricordate di quella 
specie di astronave che lui. molto 
modestamente, chiamava "Gollath"! 
Siete vicini al tipo di meno presente In 
High Octane. Naturalmente trovate 
anche tutta una serie di vie di meuo 
atte a soddisfare l gusti dei giocatori più 
esigenti, e pensate che potrete scegliere 
anche il team di appartenenza! (In que· 
sto momento ml riconosco In Stan, il 
tllio dì Monkey lsland!). 

In lotta per la prima posizione sotto una 
galleria. Il power up rosso presente In 
secondo plano vi servirà a potenziare 1 
mrssilL 

Esplosione Improvvisa Non me 
l'aspettavo! Cerco di nprendere il con· 
trono del mezzo nel miglior modo 
possibile. ma tutto comincia a gira· 
re ... 

Arriviamo cosi alle piste. La grafica 
è Indubbiamente molto simile a 
quella di Magie Carpet visto che 
l'englne, alla fin fine, è sempre lo 
stesso. Ma c'è di più, non basta che 
le piste siano incredibilmente belle, 
ma queste cambiano anche ... E non 
solo nel senso che sono diverse 
l'una dall'altra: durante il gioco, in 
determinati punti di determinate 
piste, ci sono pannelli che si apro
no. scorciatoie, muri da sfondare a 
suon di missilate, bonus sparsi ecc. 
Una volta comincìata la gara appa· 
rlrà il quadro di controllo che vi 
indicherà la velocìtà. lo stato di sur· 
riscaldamento della turbina (ebbe-
ne si... Feel The Turbo Power ... 

@1995 BDM lnstitute). il carburante rimasto, i mis
sili a dtSposiltone. l giri ancora da percorrere, il dia· 
gramma del circuito, lo suto delle mitragliatrici 
(anche queste, ahimé, si surriscalderanno). quello 
degli scudi e. infine. la vostra posizione. 
Finalmente comincia la gara: con un rapido sprint vi 
lanciate su un rettilineo che termina con una curva a 
gomito, cercate di chiudere la curva il più possibile, 
ma la macchina (nel mio caso la riproduzione della 
Delorean, m1 è sempre piaciuta. .. ) sbatte contro il 
muro. Nel frattempo arriva un camion che comincia 
a scaricarvi addosso chili di piombo, I vostri scudi 
cominciano a cedere, il vetro si buca. Ripartite 
ormai in ottava posizione (l'ultima) e sfruttate la 
turbina per recuperare il tempo perso. riacquistate 
velocemente terreno sul vostro attentatore e lo 
mlssilate nella maniera più carogna possibìle. Lui 
salta per aria e rilascia un fraccaio di bonus che cer
cate di raccogliere senza perdere troppo tempo. 
Avete gìà fatto una pausa sin troppo lunga contro il 
muro di prima. Dopo tre giri arrivate in quarta posi
zione, avete raccolto dei potenziamenti per le armi, 
per lo scudo, del rifornimenti sparsi per la plSta che 
però purtroppo ora sono quasi esauriti. Rapido pas
saggio al box: ce ne sono di ue tipi: uno per le armi 
(giallo), uno per gli scudi (verde) e, infine. uno per la 

.. 



Ancora il camion di prima che rompe gll zebedel. Que· 
sto circuito innevato è molto affascinante, peccato che 
non sia facile come sembra (il teschio dovrebbe essere 
abbastanza espllcatlvot) . 

l . _,.r::z!J 
vile "benza" (violetto). Il bello è che non dovrete 
necessariamente fermarvi, potrete semplicemente 
rallentare nell'area dedicata, ad esempio, agli scudi, 
per ricaricarli. Cerro, se vi fermate avrete abbastan
za tempo per ricaricarli completamente; al contra-

In volata verso la prima posizione. 

rio, passando con la turbina "appalla" (@1 995 BDM 
lnstitute). le cose non miglio reranno più di tanto. 
A volte. soprattutto nelle prime partite, potrà api
tare che qualcuno vi faccìa saltare per aria. Non 
disperate: il vostro team è bene organizzato e non 
tarderà a mandarvi, tramite una specie di Goldrake, 
un nuovo veicolo per continuare la gara. .. Tornando 
infine at discorso dei bonus sparsi in giro per la pista 

Curva stretta e missile evitato (vedi esplosione!). 

permettetemi di darvi un consiglio: non fermatevi 
mai alle apparenze e cercate sempre scorciatoie, 
non si sa mai cosa potreste trovare (personalmente 
ho trovato power-up persino dietro a delle costru
zioni oltre le quali non avrei mai pensato di poter 
passare). 
See ya ... 

Stefano "BDM" Petrullo 

H A R O W A R E 
Il minimo richiesto per far girare Hifh Octane è, 
a detta del Bullfrog. un 486 con 8 Mega di RAM, 
una VGA. un Mega di spazio libero su hard disk e 
un mouse. E' anche vero che, sempre i 8ullfrog, 
raccomandano un 486 SO Mhz: o superiore. una 
SVGA, 8 Mega di RAM ecc. TGM invece, che non 
è d'accordo, vi consiglia un DX2 66 minimo (per 
giocare bene in bassa) o, ancora meglio, un Pen
tium 60 o superiore. Q uesto non tanto per l'alta 
risoluzione (che purtroppo. pur non essendo len
tissima. fa perdere par ecchio al dinamismo del 
gtoco). ma per avere delle prestazioni eccezional
mente sopra la norma in bassa ... End of File! 

High Octana mi ha 
sconvolto l'esistenza! 
Non pensavo fosse 
cosi dannatamente 
l!ìvortente ... 

Che la Bullfrog avesse capito da tempo cosa volesse 
dire programmare dei prodotti affascinanti e unici era 
indubbio, ma si sa, spesso i giochi originali hanno 
successo perché, essendo talì, mancano termini dì 
paragone. High Octane, invece, può essere tranquil· 
lamenta paragonato a un titolo come Slipstream 
5000, recensito lo scorso numero. vincendo il con· 
fronto senza troppi problemi. E al tempo stesso si 
pone anche come punto di riferimento per le nuove 
produzioni, quali Wipeout o VMax, giusto per fare 
due esempi, che sono previste verso la fine 
dell'anno. 
Mettiamo comunque subito le cose in chiaro: High 
Octane è un giochino divertente, un arcade puro 
senza troppe pretese. 
Graficamente ineccepibile, ottime texture e velocità 
soddisfacente, almeno su un Pentium 90 e in bassa 
risoluzione ... in alta, infatti, il gioco diventa troppo 
"pesente" anche per il mostro lntel per eccellenza. 
M i spiego meglio: i programmatori di High Octane 
hanno infarcito Il gioco di texture, ombreggiature, e 
chicche simili. Ore. in bassa risoluzione nessun pro· 
blema, la velocità è ottima, anche sin troppo alta in 
certi frangenti. In alta risoluzione le cose cambiano: 
per assicurarvi infatti una velocità di gioco quanto· 
meno decente su un Pentium 90 dovrete togliere tutti 
quei particolari che, all'atto prat ico, sono inutili. 
Esempio di questo sono le ombreggiature e la pre· 
senza del cielo che appesantiscono parecchio il lavo
ro del processore senza avere nessun particolare 
vantaggio. 
Gli effetti sonori ricordano parecchio Magie Carpet; 
eccellenti sotto tutti i punti di vista (con particolare 
riferimento al rumore del motore. davvero carino) 
mentre per ciò che riguarda le musiche ... fantastiche: 
i brani sono stati realìz:zati con uno stile molto dance. 
Inutile che vi dica Il mio parere. dovrebbe essere 
owiol 
Per ciò che concerne l'aspetto longevità, decisamen· 
te importante in un titolo del genere, devo ammettere 
che inizialmente sono rimasto deluso. AJ livello di dif
ficoltà più basso Cce ne sono tre) è infatti sin troppo 
semplice staccare l' intero gruppo di avversari e giun· 
gere primo. Le cose fortunatamente cambiano dal 
secondo livello in su. Il design delle piste è "outra· 
geous": curve a gomito. rampe, strettoie, passaggi a 
raso sull'acqua, gallerie, muri che si aprono e si chiu· 
dono permettendovi di accedere a delle scorciatoie 
non asfaltate ... Ottimo. I sei percorsi disponibili sono 
poi abbastanza vari <bellissima la pista di velocità 
con tanto di parabolica) e, grazie al loro " fattore 
mutaforma" riescono a non stancare troppo in fretta. 
Infine, dopo avervi elencato tutt.i gli aspetti tecnici 
una parola per descrivere Il gioco in sé: dinamico. 
Per essere apprezzato al massimo High Octane ha 
bisogno di velocità , tutto il gioco è impostato su que· 
sto Ced è per questo che non vi consiglio di giocare 
in alta risoluzione): il passaggio aj box, i sorpassi, le 
gallerie ... Tutto, e dico tutto, è stato concepito per 
spingere al massimo la vostra prontezza di riflessi. 
Altro aspetto che mi ha soddisfatto Ce di cui mi accor· 
go solo ora di non aver parlato all' interno della recen
sione> è la possibilità di eseguire testacoda in volo a 
180. 360, 720 gradi... 
Un sunto di tutto? Of course, High Octane è un gio· 
chino che sfrutta un engine esagerato, è meno origi· 
naia di Magie Carpet. ma più divertente sia se gioca· 
to da soli che In rete. Compratelo se volete la velo
cità in bassa risoluzione <se la volete in alta o abbas· 
sate il dettaglio o aspettate il P6l e se in generale 
andate matti per i giochi di corsa non troppo tecnici. 
Se solo avessero aggiunto un po' più di animazioni dì 
intermezzo e la possibilità di comprare armi più 
potenti <teoricamente nel gioco è possibile avere 
missili e mitragHatori più potenti tramite l'ausilio di 
Power Up., peccato che nella gara successiva dovre· 
te ricominciare tutto da O in classico stile arcadel. 



Tanto tempo fa. in una redazione 
lontana lontana arrivò una busta mar· 
rone contenente una versione semi· 
definitiva di Mlcromachlnes 2 per 

Megadrive. La cartuccia In questione sfoggiava 
due porte foystick supplementari nella parte 
superiore. Questo particolare lncurlosl molto 
i giovani redattori. che collegarono il Megadri· 
ve "giusto per vedere se Il gioco funzionava". 
Tre giorni e tre notti dopo la console era 
ancora accesa e I quattro stavano ancora gio
cando. 

Tutto iniziò cosi: da quel 
momento bene o male tutta la 
redazione (Max compreso) 
prese a ridere, urlare e lmpre· 
care davanti a quel d1vertentls· 
simo giochino, e alcun! addìrit· 
tura trasformarono Il semplice 
passatempo In professionismo 
(c'era infatti chi "giocava con la 
posta" scommettendosi pranzi 
e cene. non vi dico chi è tanto 
lo sapete già). 
Il gioco è abbastanza semplice 
da descrivere: prendete quat· 
tro macchinine (grandi, appun
to, come delle Micromachines) 
e fatele correre su dei tracciati 
ambientati su tavoli da cucina. 
case sugli alberi. flipper, spiag
ge. tavo li da lavoro , lavelli, 
vasche da bagno. water. b1har-

I pneumatici 
divorano la 
strada, 
Instancabili, 
Inesorabili. Il sole 
Infuocato clel 
pomeriggio si 
riflette sugli 
occhiali scuri clel 
guidatore, che 

coprono un viso freclclo 
e Impassibile. La 
Mustang corre e il suo 
motore ruggisce, in un 
rombo costante che 
rlcorcla un animale 
Infuriato. 
Improvvisamente, In 
mezzo alla strada 
compare una gigantesca 
montagna cli carote 
affettate. La macchina 
svicola via agilmente, 
zigzagando tra enormi 
tazzine cli caffé e 
Immani zolleHe cli 
zucchero. 



di, strumenti musicali e cosi via con gli ostacoli 
mobili del caso: giradischi, palle da biliardo che roto· 
lano ecc. li tutto visualizzato dall':ilto, con mappe a 
scorrimento multidlrezionale (fls~e e non rotanti). 
Avete bisogno di altrl dettagli! Ben e: si può gareggia-

re sino in quattro. s1 può scegliere se competere In 
una lega. se sfidare i piloti computerizzati uno a uno, 
se tentare di stabilire qualche record oppure se -tah 
dah. novità • costruire voi stessi i vostri tracciati, 
util izzando un set di pezii predefiniti, non troppo 
vari ma sufficienti. 
A seconda della modalità di gioco selezionata, cam
bia la maniera di vincere: se si gioca da solo contro 
più piloti computerizzati è assolutamente necessario 

arrivare primi o secondi per poter proseguire con le 
gare o per poter raccattare punti per essere pro
mossi. se invece si gioca In due o più giocatori 
umani diventa praticamente necessario industriarsi 
per sbattere fuori gli altri urtandoli con Il proprio 
veicolo, in modo da farli uscire dallo schermo e gua
dagnare un punco. facendolo perdere a quello che 
viene lasciato fuori. Chi del contendenti riesce per 
primo a raggiungere gl i otto punti (indipendente· 
mente dal numero di giri portati a termine) vince 
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automaticamente la gara. In questo modo l giocatori 
vengono praticamente costretti a comportarsi nella 
maniera più sporca possibile, tra spintoni vari, finte. 
frenate bruscne (per far sbattere l'avversario) e tagli 
al limite dell'incredibile. Insomma, De Coubercm 
sarebbe probabilmente impazzito vedendo un gioco 
del genere (dove bisogna fare di tutto tranne che 
essere sportivi). ma a noi va bene lo stesso .. . 

MA 

Ewai! Il gioco che ha 
permesso la creHio
ne di una generHio
ne di insulti compie · 
tamente nuove 
nell"ambito dei video· 

giochi con l'opzione multigiocatori è finalmente arri· 
valo au PC. Risultati? Innanzitutto. tecnicamente 
Micromachines 2 è fenomenale: lo scroll <con tanto 
di parallasse) 6 fluidissimo, la grafica a 256 Gn bassa> 
ai muove senza indugi e il sonoro è davvero notevole 
Oa traccia audio suonata da CD la escludiamo sem
pre perch6 "non 6 gradita"). Ma a parte tutto ciò? 
Beh, Micromachines 2 è il gioco che vi farà riscoprire 
il piacere di spassarvela in due Co in tre. o in quattro) 
davanti a un computer: è veramente stupendo. grHie 
a un'immediatezza incredibile, a una semplicità d 'ueo 
(destra. s inistra, accelera e frena · che eitro vuoi?) e 
a una fantasia totale per quanto riguarda la progetta· 
zione delle piste. Ormai infatti i nostri gridi di guerra 
sono stati trasformati in "Ferry Fiasco!" o "Turbo 
Tumsl", due dei tracciati più divertenti in assoluto Cii 
primo prende il nome da una spugna che funge da 
ferry boat sulla quale accadono le cose più losche 
tipo gente che si spintona per lanciare in acqua gli 
avversari, il secondo invece è una specie di ovale 
superveloce sul quale le scorrettezze sono d' obbli· 
go>. Bisogna ammettere però che una limitazione c'6: 
giocare con la tastiera va bene. ma eolo in due dato 
che per gareggiare in tre o quattro è necessario 
avere dei joystick <meglio ancora dei joypad). Cosi il 
PC si trasforma in una specie di console. ma volete 
mettere? Inoltre. a voler ben vedere. il famigerato 
Construction Kit non 6 poi così utile. dato che non 
permette di inserire ostacoli speciali come i turbini e 
i salti: alla fine si continuano a creare sempre le stes
se piste. e le migliori rimangono sempre quelle origi· 
nali. Carina la possibilità di "personalizzare" i veicoli, 
peccato però che non si possano esportare al gioco 
vero e prorrio. Comunque sia, Micromachines 2 à 
senz'altro i migliore arcade visto negli ultimi mesi su 
un PC: non fatevelo sfuggire. 
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Con queste due frasi si può riassumere 
l'atmosfera che si respira in quest'uluma 
avventura del Divide By Zero (già autori 
della serie di Gullty): quella cioè di un'osu

lità latente nei vostri confronti, di segreti da custodi
re gelosamente. del valore nullo dato alla vita 
umana. di perfidia e falsità ... (un condensato di tutte 
quelle virtò che occorrono per essere redatc0rl di 
TGM. e per restarlo ... NdMax). 
Non è certo una bella ambientazione quella che 
uracterlzza The Orlon Consplracy; siamo infatti 
nell'Agosto del 2160 quando, a 600 chilometri da un 
nuovo buco nero formatosi nella. costellazione di 
Orione. per motivi apparentemente sconosciuti, la 
navicella spaziale Scout classe 7-03 pilotata da 
vostro figlio ha un'avaria al sistema del comandi. 
Da.niel McCormack (questo è Il suo nome). intrap
polato nel velivolo, finirà risucchiato dal campo gra-

Siete al funerale di vostro llgho. Il dolore per la sua 
scomparsa 6 lncontenlblle. 

Credi alla 
metà clelle 
cose che ti 
cllcono e a 
niente cli 
quello che 
vecll. 
Non flclartl 
di nessuno ••• 

v1tuionale del Cancello del Diavolo. 
La storia narra che per porgere l'estremo saluto a 
vostro figlio. voi. Devfln McCormack. raggiungiate la 
stazione spaziale Cerberus. Dopo aver assistito alla 
funzione funebre, vi ritirerete esausti nella vostra 
stanza, e sarà proprio in quel momento che una 
mano anonima spingerà una busta sotto la vostra 
porta. In essa vi è un messaggio che vi avverte che 
l'incidente a Daniel rion è stato affatto urio scherzo 
del desuno. ma che anzl si è trattato dì un vero e 

proprio sabotaggio. A questo punto. la vost:ra unica 
missione diventerà far luce sull'accaduto. 
Questo, però sarà tutt'altro che facile: come da 
alcuni anni a questa parte prevedono ormai molti 
scrittori cyberpunk. l'universo del 2160 sarà com
pletamente In mano alle megacorporazionl le quali. 
come si sa. sono delle gigantesche compagnie com
merciali senza scrupoli capaci di tutto pur di arrivare 
a conseguire I risultati prefissi. 
In The Orion Conspiracy. la corporazione per la 
quale lavorava vostro figlio Daniel è nientemeno che 
la Kobayashl, una delle più grandi della galassla: pos
siede infatti installazioni in tutti i principali sistemi 
solari e una flotta spaziale trenta volte maggiore 
della più grande Flotta Planetaria esistente. Grazie 
alle sue alleanze con le altre corporazioni. esercita la 
sua influenza su oltre il 30% dell'economia galattica. 
Infine, essa possiede un proprio esercito che si ritie
ne ricorra ampiamente e indiscriminatamente alla 
violenza. 
Questo breve riassunto dovrebbe quindi darvi un 
quadro ben predso di quanto sarà arduo portare 
avana le vostre indagini sulla stazione Cerberus: 
muoversi tra gli uomini della Kobayashi non sarà 
affatto facile ... Se non dovesse bastare, allora ~ 
meglio che sappiate che sulla vostra stazione è pre-



sente una squadra di un'altra grossa corporazione 
alleata, la Mogaml-Hudson. Quest'ultima sta portan· 
do a termine delle proprie ricerche che hanno per 
oggetto le caverne presenti al centro dell'asteroide 
che ospita la base spaziale. 
Viste le premesse, The Orlon Consplracy non può 
far altro che suscitare Interesse: la trama, Infatti. 
risulta essere alquanto Inconsueta In un contesto 
videoludico dove, fatte le debite eccezioni, troppo 
spesso siamo stati abituati ad avventure a sfondo 
ironico, demenziale o magico. Cito a titolo d' esem
pio Sam & Max, Day o( the T entade, Indiana Jones 
and the Fate of Atlands, tutti gli episodi della saga 
del famoso urry della Sierra e le decine di advenw
re ad ambiencazione fanc:asy (da Slmon The Sorcerer 
a Klng Quest) che si sono affollate sul nostri scher· 
m1. 
L'ultima awenwra della Domark porta poi una ven· 
tata di novità anche per il modo In cui I! stata impo
sata la uama; all'insegna cioè della serietà e del rea
hsmo. 
Prova ne sono soprattutt0 I dialoghi che assumono 
in ceni frangenti una crudezza di linguauio tale da 
dover costringere l'ELSPA a raccomandare li pro
gramma ai maggiori di 18 anni: non sarà Infatti difficl· 

le sentire un personauio parlare del proprio collega 
di lavoro con epiteti piuttosto pesanti o avere un 
dialogo con la donna pilota Brooks, che vi raccon
terà i suoi rapporti sessuali consumati sul pavimento 
con la gua.rdia Ward. Tutto come nella realtà quindi, 
e ciò mi ha fatt0 personalmente molto piacere dato 
che ho sempre trovato dìfficlle Immedesimarmi in 
mondi popolati da personaggi che dovevano per 
forza fare una ba.ttutina spiritosa ogni cinque minuti 
(sia ben chiaro che con questo non voglio certo 
affermare di non essermi divertito giocando a Day 
of the T enctade...). 
The Orion Conspiracy affronta quindi li tema adven
ture in modo più "adulto" e tale impostazione si 
riflette anche nello svolgimento della tnma, meno 
veloce e dinamica che in altre produzioni ma più 
meditativa e dialogata. L'awentura infatti (almeno fin 

dove sono arrivato) si svolge interamente a bordo 
della base spaziale Cerberus. orbitante a I 000 chilo· 
metri dal Cancello del Diavolo e distante '4,3 anni 
luce dal più vicino insediamento. Questo provo· 
cherà in wttl I personaggi che abitano la stazione un 
senso di isolamento che vi verrà cnsmesso dal dia· 
loghi che avrete con essi. Non mancheranno 
momenti in cui vi verrà confidata la solitudine che si 
prova a stare per mesi chiusi In un ambiente rlstret· 
to con persone che neanche si stimano; altre volte 
Invece prevarranno sentimenti di noia e frustrazio· 
ne. Già da questo si dovrebbe capire quale sia 
l'impostazione di base del programma ... 
D'altronde tutto ciò può costlwire il punto debole 
del gioco: chi I! abituato a frequenti spostarMnd, a 
ritmi veloci o a trame Immediate, può provare un 

Ecco I lllf. SOiio Pflllllll 1 lllltlrl di 11n11tr1: I blrtstl 
a.idra e I due VIDlll!lll Wmd 1 Wltlrmln. U prkno 
dli due non • prapito un gr111 slmplllcol11 .. 

Ecco un aemplo dlll'IMlllaenll lntlrflccla cui ICClll
no nella rtcenslone: notafe l'Icona c:lle ramaura la 
!*ola dli taglil I CIV!. . 

certo senso di lentezza nel giocare a quest'ultima 
produ11one della Domark: non nego che le prime 
ore di gioco le cnscorrerete sostanzialmente a visi· 
tare la gigantesca base spwale, a dialogare con tutti 
I personaggi che si incontrano ponendo loro quasi 
sempre le medesime domande e a raccogliere I 
pochi oggetti che si trovano nelle varie locnlonl. 
Ma non ~ forse questo ciò che accadrebbe se nella 
realtà s1 cercasse di investigare su un crimine! The 
Orion Consplracy per essere apprezzato richiede 
allora una certa predisposizione mentale verso una 
filosofia di gioco diversa. 



Fatta quindi questa pre
messa. passiamo all'anall· 
si del programma più da 
wcino. 
Tecnicamente Il gioco e 
eccellente: la grafica è 
ben realizuta e l'unica 
risoluzione disponibile è 
la SVGA Se questo fatto 
appagt1 la vista, d'altro 

lato afboca non poco 11 vostro computer e soprat
tuttO la vostra scheda grafica; tn alcuni casi ho nota· 
to dei rallentamenti nell'aggiornamento dello scher
mo e ciò credo sia decisamente indicativo, dato che 
possiedo una scheda grafica piuttosto potente. Per 
questo motivo non mi sento d1 consigliare l'acquisto 
a coloro che non possiedono almeno una scheda 
grafica SVGA VESA compatibile. Degna di nota è 
anche la musica di sottofondo che accompagna il 
gioco: Il sonoro è decisamente intrigante e (messag
gio rivolto al possessori delle schede audio più avan· 
ute). sfrutta adeguatamente le potenzialità offerte 
dalle 1:1vole del suoni campionati. Una menzione va 

Siete YOI, Dev
lln McCor· 
mKld c.... .......... 
tenace, cer· 
che rete In 
tutti I modi di 
far luce sulla 
morte di 
vostro fl1llo. 
Cl riulclretel 

Shannon è H c.pl
tano della ICUlone 
spulale Cerberus. 
Dietro la facciata 
pndle • compren-
1lva, 11 cela un 
uomo molto fred· 
do e deciso. Non 
fidatevi troppo di 
lui ... 

poi al parlato: I dialoghi Infatti sono innanzitutto 
completamente In Italiano (Il che non è poco), e In 
secondo luogo sono anche ben doppiati I termini 
usati sono sempre estremamente correm, il che 
lascia intuire che finalmente non c1 s1 è ltm11:1ti a tra· 
durre pedissequamente in italiano Il testo straniero: 
inoltre l'interpretulone è sempre decisamente con
vincente. Come unico difetto devo segnalare che 
con la mia AWE32 I dialoghi erano disturbati da un 

Que sta è Gates, 
uflldaJmente uno 
scienziato. VI sarà 
utile per risolvere 
la prima parte 
dell'avventura. 
Attenzione però, 
Il RIO vero Incari
co per conto dela 
Kobayashl è un 
altro-

WardèH~ 
che odierete plu di 
tutti: la sua accoSflen
za vi darà l'Idea di 
quale "puta d'uomo" 
sia. Nonostante tutto 
però, pare essere Il 
più sincero ed Il meno 
colpevole desii abl· 
tanti di Cerberus. 

Ecco a voi 
Brooks, detta 
anche G·Spot 
per le lord solle
cltuionl cui IOt· 
toponesllaman
tl durante I IUOI 
ample11I. State 
attenti, • un 
vero peperino! 

Kaufmann è un 
altro scienziato 
della base: la sua 
Importanza è bui· 
lare nella prima 
parte della missio
ne. Poi purtroppo, 
come vedrete, 
uscirà di scena In 
malo modo ••• 

Meyer è Il tecnico che pstl
Ke la sala motori di Cerbe
rus. Diventerà molto impor· 
tante quando scoprirete che 
è scaca l'ulclma persona a 
parlare con Danlel prima 
della sua morte e che è stato 
minacciato da Shannon di 
Insubordinazione. Quall 
se1retl nasconderà questo 
personaglo? 

leggero creptao di fondo (coloro che hanno gtocito 
almeno una vola a Megarace capiranno cosa intendo): 
ora non so se quest0 difetto si presenti anche uohz· 
z.ando le altre schede sonore supportate (wtte quelle 
della Creative Labs. la Gravis Ultrasound ed altre 



minori). però mi sembra giusto mettervi In guardia. 
Un discorso a parte merita invece t'Interfaccia, 
senz'altro uno del punti di forzai del programma. 
Muovendo Il cursore del mouse sullo schermo ven· 
gono evlden11ati unicamente I nomi degli oggetti che 
hanno rllevanu al fini del gioco. Cliccando poi Il 
wto sinistro si avranno due possibilità: nel primo 
caso, se con l'oggetto non è possibile alcuna Intera· 
zione, si sentirà solo un veloce commento di 
McCorrnack mentre nel caso contrarlo apparirà un 

box nell'angolo in basso a sinistra dello schermo. In 
esso saranno evidenziate con del simboli grafici 
tutte le woni che è possibile compiere: ciò che è 
innovativo però. è che tali azioni varieranno a 
seconda dello svolgimento della trama e degli ogget· 
ti finora raccola. Facciamo un esempio: se appena 
lnrva12 l'avventura si va al pnmo piano si trover.i 
nella sala della ricrea· 
z1one sportiva una 
rete da pallavolo. Se 
la s1 seleziona col 
mouse. 11 pro12gom· 
St2 s1 limiterà a com
mentare la sua pas· 
sione per lo sport 1n 
questione: se invece 
si ripete la stessa 
operazione dopo 
aver raccolto delle 
cesoie in un'altra 
sezione. questa vol12 
comparirà un'icona 

che raffigura la cesoia che taglia 
proprio la rete. Questa secon· 
do me è una lnnovuione molto 
interessante dato che evita quei 
conanu1 tentat1v1 alla "clicca e 
spera" tipici dell'Interfaccia 
lucas. Se si ha l'oggetto giusto 
nell'Inventano bene. altrimenti 
si può proseguire col gioco. 
Scordate•11 quindi quei minuti 
persi a provare tutte le combi
nazioni possibili. comprese 
quelle più assurde che la dispe
razione alle volte fa venire in 
mente ai giocaton m difficoltà. 
Tali minuti. al contrano, Il per· 

derete camminando per Cerberus: quello che Infatti 
si nota subito in The Orion Conspiracy è la mancan· 
u di una mappa che vi permetta di velocizzare gli 
spostamenti da una locazione all'altra. Il tempo che si 
perde con in questo modo è fin troppo eccessivo e 
ciò, unito alla iniziale lentezza della trama cui accen
navo poco sopra. può provocare una certa frustra· 
zlone nel giocatore. Se a tutto ciò si aggiungono I 
frequenti accessi necessari al CD-Rom per caricare 
in memoria i dialoghi. si capisce come la longevità del 
programma sia seriamente messa In discussione da 
delle variabili che, con un po' di più accortena da 
parte dei programmatori, potevano tranquillamente 
essere evitate. 
Fortunatamente però, superato il primo quarto 

dell'avventura. la 
trama presenterà 
dei notevoli colpi 
di scena che vi 
npagheranno della 
pazienza Impiegata 
per superare li 
lento avvio. Non 
vorrei anticiparvi 
troppo, ma men· 
go che li vostro 
Interesse verso il 
gioco prenderà 
vigore quando 
scoprirete che la 
morte di voscro 
figlio può essere 
legata alla sua 
omosessualità. per 
non parlare poi di 
quando verrete 
incarcerato con 
l'accusa di aver 
assassinato il suo 
amante. Chi allora 
ha manomesso la 
navicella sulla 

quale viaggiava Daniel McCormackl E' stato un sem· 
plice delitto passionale o dietro le quinte si cela 
qualcosa di più complesso! Cou hanno scoperto di 
cosi Importante nelle grotte quelli della Mogaml· 
Hudson. al punto da decuplicare le trasmissioni gior· 
nal1ere con la sede centrale della loro corpora11one! 
Spetterà a voi scoprirlo. ricordandovi dei consigli 
che vi ho dato all'inizio di questo arucolo: credete 
alla metà delle cose che vi dicono e a niente di quel· 
lo che vedete. Non fidatevi d1 nessuno ... 

Stefano Silvestri 

The Orion Conspiracy 

P.c CD ffiorn 
è un programma con 

O molti pregi e alcuni 
difetti ... 
la presentazione. 
anche se non si atte· 

sta ai massimi livelli. è ben eseguita: purtroppo però 
non è poulbile saltar1a. cosicché dopo a11er1a visio· 
nata le prime volte essa rappresenterà presto un 
noioso intermezzo tra voi e l'inizio del gioco vero e 
propno. 
La grafica è realizzata bene e con CtJra: la risoluzione 
in 51/GA garantisce inoltre livelli di dettaglio prege· 
voli anche se Il rovescio della medaglia è rappresen· 
tato da una certa lentezza nell'aggiornamento dello 
schermo per tutti coloro che non possiedono una 
scheda video accelerata di discreta potenza. 
Il sonoro si attesta su livelli più che discreti: la musi· 
ca è ben curata e d'atmosfera anche se va detto che 
dopo poco tempo non ci si presta più attenzione. La 
scelta dei Divide By Zero è stata infatti quella di con· 
ferire un ruolo marginale alla colonna sonora. llmitan· 
dola a fare da sottofondo all 'evolversi della trama 
anziché assegnandole maggiore importanza come 
invece avviene in quasi tutte le ultime produ:doni di 
altre software house (mi riferisco in particolar modo 
alla Lucasl. Se si vogliono cercare ulteriori difetti, va 
detto che I motivi che accompagnano il gioco sono 
alquanto limitati: una maggior varietà sarebbe certo 
stata preferibile. 
La giocabilità rapp<8senta inveee il punto di forza di 
questo programma: l'interfaccia e la gestione 
dell'Inventario avranno fotse la pecca di non essere 
intuitive ma d'altro canto. una volta acquisita una 
certa pratica. garantiscono un'immediatezza difficil· 
mente riscontrabile in altri prodotti del genere adven· 
ture. 
I più pignoli potranno obiettare che con questo siste· 
ma si semrlifica notevolmente la soluzione degli 
enigmi: da canto mio preferisco affermare che il 
sistema di gestione adottato in The Orion Conspiracy 
riduce i tempi morti e migliora la giocabilità del pro· 
gramma. La difficoltà complessiva degli enigmi è di 
medio livello: il realismo che caratterizza l'avventura 
fa al che la risposta al problema sia sempre quella 
più logica. 
La longevità, al contrario. rappresenta la nota più 
dolente del programma: pur considerando lestremo 
realismo che impronta lo sviluppo della trama. la 
prima parte del gioco può mettere in difficoltà anche 
gli appassionati più pazienti. Un vero peccato, dato 
che cosl facendo si nschia di mettere a repentaglio li 
prosieguo dell'avventura che invece garantisce fra· 
quanti colpi di scena. 
Si nota allora come l'ultimo prodotto della Domar!< 
presenti del pro e dei contro sotto ogni punto di 
vista: ciononostante, nel complesso Il gioco si rivale 
molto piacevole anche in virtù della trama adulta ed 
inconsueta. 
Se stavate cercando una variante interattiva. e in 
chiave futuristica. del popolare Cluedo avete trovato 
quello che fa per voi... Senza contare che di avventu · 
re Interamente in italiano (parlato compreso> ancora 
non ne esistono moltissime, e da questo punto di 
vista Orion Conspiracy merita un'indiscutibile nota di 
merito. 

A R o w A R E 
The Orion Conspiracy richiede almeno un 386 
con '4MB d1 RAM. IOMB dì spwo libero sull'HD. 
un lettore oroco doppia velocità ed una scheda 
grafica SVGA VESA compatibile. Personalmente 
mi sento invece di raccomandare almeno un '486 
o meglio un Penaum (sul mio DX'4 IOOMhz gira 
discretamente) e 8Mb d1 RAM. 
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Dopo Il successo di 
Super Street Flghter 

2, laGametek 
rlpercone la strada 

del genere beat'em· 
up seguendo una 

differente slndegla di 
mercato. Vediamo 

come ..• 

Credo sia ormai opinione comune che Il 
sett0re del videogame abbia perso ogni sua 
connotazione artigianale e genuina. dlven· 
tando nient'altro che uno del tanti settori 

economici trainanti del g1omo d'oggi. I fatturati delle 
case di produI1one si aggirano ormai su cifre vertigi· 
nose. e i team del programmatori più geniali riesco
no a stipulare contratti miliardari. In un mondo 
quindi all'interno del quale circolano ingenti capitali, 
il marketing, con le sue tattiche di mercato, fa il suo 
ingresso trionfale. Esempio ne è BRUTAL • Paws Of 
Glory, che dietro la facciata del semplice pkchladu· 
ro, rivela ambaioni interessanti. 
L'ultimo prodottO della Gametek infam, s1 propone 
d1 ripercorrere la strada già tracciata da un suo 

Ecco la mappa 
dell' isola: a 
The Rldge cl 
attenderà un 
duro scontro 
con Kendo 
Coyote I 

Pantha cl ha 
appena messo al 
tappeto con una 
flreball. Notate la 
bellezza del Ira· 
monto ... 

recentmlmo successo quale Street Fighcer2, nvol
gendosi però a un target espressamente più giovane. 
Gli obiettlVI che si celano dietro questa mossa sono 
due: il primo, è quello di occupare una nicchia d1 
mercato lasciata scoperta dalle alue case di produ
Itone: il secondo, è quello d1 raggiungere una fascia 
di utenza che In futuro andrà a ingrossare le file dei 
consumatori di software ludico. Ben si capisce qum· 
di con quale lntelllgenu sia stato lanciato sul merca· 
to questo prodott0. che alla prova dei fatti si rivela 
comunque giocabile e divertente anche per chi, 
come me. ha qualche anno In più del target preventl· 
vato. 
Nel dover dare un parere su BRUT AL si ha quindi il 
dubbio se giudicarlo come un fenomeno a sé stante 
(e valutarlo d1 c.onseguenza), o se metterlo in con
fronto con altri mostri sacri quali Street Rghter2 e 
Mortai Kombatl. Credo che la soluzione giusta stia. 
come spesso accade. nel meno. Motivo per cui 
adesso è giunta l'ora di analizza.re Il gioco in detta· 
glio ... 
Dopo il logo della Gametek (e senza quindi alcuna 
introduzione), ci troviamo d1 fronte alla schermata 
prlnetpale che ci permette o di in~iare a giocare 
oppure di accedere al menu delle opzioni. 01 
quest'ulamo, la prima cosa che salta all'occhio è che 
non è possibile regolare la durata dell'incontro. Il 
motivo è presto detto: BRUTAL non prevede alcun 
limite di tempo. Ciò a mio avviso rappresenta un 
fatt0 molto interessante, dato che il tutto si nflette 
sulla tatoca dì gioco. Niente più attacchi frenetici, 
niente più paura di non riuscire a sconfiggere 
l'avversario entro 1 canonici 60 secondi: in questo 
beat'em'up sono possibili condotte attendiste e. 
cosa più Importante, non sono più possibtli incontri 
che si concludano in parità o con la vittoria ai punti. 
L'unico modo per passare allo scontro successivo è 
mettere al tappeto il proprio contendente. 
Un'altra voce degna di nota è quella che riguarda la 
possibilità di attivare la funzione di replay: con essa 
sarà possibile rivedere l'intero incontro, potendo 
quindi non solo prendere un attimo di riposo, ma 
anche analizzare Il proprio match e studiare nuove 
tattiche di combattimento. Al di là di questa interes· 
sante funzione, le altre voci che caratterizzano la 
schermata sono le solite: numero d1 giocatori, livello 
d1 dlffic:oltà (Easy, Normai e Hard), velocità di gioto 
(Normai. Fast e Turbo), numero di round (fino a S 
per Incontro). e activazione/disattlvazione degli effet· 
ti sonori e delle musiche di accompagnamento. 



Chung Poe apre un 
varco dimensionale 
e attacca col suo 
misterioso "Portai 
Attack"' micidiale! 

Ecco la mitica mossa speciale Powerchord: a lame le spese questa volta è la pove
ra Foxy Roxy. 

Una volta che si è scelto di inilJare li gioco, ci si tro
verà nella sezione dedicata alla se:letione del proprio 
combattente: In tutto I personaggi era I quali è possi
bile effettuare la scelta sono ben 12, e ognuno vanta 
le proprie carattensdche e le proprie mosse speciali. 
Questa schermata è ben realizzata: oltre a.ll'immagi· 
ne del guerriero prescelto. sul lato destro dello 

Pnnce Leon sta attaccando col suo temibile ·sw1m 
Attack"' a Rhei Rat non resta a~ro che ch1uders1 1n dife-
sa •• 

Kung Fu Bunny attac· 
ca dall'alto m veloc11à· 
per Rhei Rat. le cose 
si mettono male. 

schermo s1 potrà leggere un 
breve testo che ne descrive le 
caratteristiche principali men
tre, con una perfetta fluidità 
di movimenti, In lontananza 
lo si vedrà provare delle tec
niche di tal-chi sufi' orlo di un 
dirupo in una notte stellata 
(un po· come quando Karate 
Kid si allenava In equilibrio sul 
ponteggi 1n riva al mare ... ). 
Una volta scelto Il personag
gio col qua.le si vuole compe
tere, apparirà una mappa raf
Ogu rante tutte le locazioni 
che bisognerà superare pnma 

Karate Croc è un po' troppo 
lento per Tai Cheetah .•• 

Dali Llama 
festeggia a 
modo suo la 
vittoria 
l'awersario 
sconfitto è 
Chung Poe, 
ritornato 
umano ... 

d1 arrivare a un palazzo nel quale, presumibilmente. 
la nostra storia giungerà al suo epilogo. Dopodich6. 
si Inizia finalmente a combattere ... 
Le prima cosa che si nota fìn dal primo round è la 
Frenesia dell'azione: seleiiona.ndo Il livello minimo di 
velocità verranno messi a dura prova i riflessi anche 
del giocatori più esperti. Meglio non provare nean
che a giocare in modalità Turbo: gli spnte schizzano 
impazziti per lo schermo e cercare di impostare li 
combattimento con un minimo di razionalità diventa 
pressoché proibitivo. Nonostante questo, anche 
quando la rapidità dei combattenti è eccessiva. la 
fluidità dell'azione è encomiabile. 
Tecnica.mente infatti il gioco è realizzato In modo 
eccellente: se si pensa che solo fino a pochi mesi fa 
trovare dei beat'em'up fluidi era un'impresa.. non si 
può non restare stupiti da come i programmatori 
abbia.no compiuto passi da gigante in questi ult1m1 
tempi. BRUT AL. infatti. non ha nulla da inVldiare ai 
suoì direw antagonisti sia su PC che su console.. 
Come se la rea.llZillione tecnica non rosse sufficien
te. l'ulumo nato di ca.sa Gametek è anche dìvercente 
da giocare: 1 personaggi saranno anche si disegnati 
con uno sule da cartoon. ma una volta iniziato il 
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gioco si menano d1 santa ragione. A coronamento di 
tutto ciò, va aglunto infine che le mosse a disposi· 
zione del giocatore sono numerose; oltre al soliti 
tre tipi d1 caki e di pugni (Leggero, Medio e Pesan
te), quello che diverte ~ l'ong1nahtà e 11 numero 
delle mosse speaall. Volendo 1nfaw d1stmguers1 dalla 
violenza che caranenua la maggioranza dei suoi 
concorrenti. il gioco punta molto sulla srmpana dei 
suoi protagonisti; ecco allora Prince Uon far piovere 
dal oelo una g1ganteSCo amplificatore e assordare il 
suo awersario a colpi d1 chitarra elettrica rn dlStor· 
sione, per non parlare po1 d1 
quando sempre uon acceca I 
suoi awersari con la luce che 
si nflette sui suoi canini o d1 
quando li misterioso The 
Pantha per provocarvi si alza 
li mantello mostrandovi I 
boxer. 
Ciò però non deve trarre In 
inganno. Il gioco non punta 
tutt0 sull'umorismo. e Infatti 
in tutti gli alm frangenti I 
combattimenti non hanno 

Psycho KillY si diverte a slot· 
lere Kendo Coyote: Intanto, sta 
ricaricando le sue energie. 

.... 
.M - " 

nulla da invidiare a quelh di uno Street Fighter fìre
ball, sequenze devastand d1 pugni, colpi d'artiglio e 
calci in faccia. allieteranno le partite anche di coloro 
che nei beat'em'up vogliono comunque un po' di 
sana violenza .. In virtù di questo fatto, Il programma 
potrà piacere anche ai più adulti che troveranno 
pane per i loro denu nel cercare di attraversare 
indenni tutte le Insidie che infestano l'isola dr BRU· 
TAL 

Se.fono Sllvewt 

La Gametek. col suo 

O prefissata un compito Pie CD Rom 
ultimo prodotto. si è 

piuttosto difficile: 
realizzare un video· 
game che faccia della 

violenza Il suo elemento principale smussandone 
però tutte quelle caratteristiche che possono render
lo non adatto al giovanissimo pubblico cui è invece 
destinato. 
Il risultato è un prodotto quindi che si rivolge a una 
ristretta fascia d'utenza e che rischia allora di lascia· 
re indifferenti coloro che hanno qualche anno in più. 
Fortunatamente per la casa inglese le cose non sian· 
no così: BRUTAL • Paws Of Glory è realizzato in 
modo eccellente, divertente e veloce quel che basta 
per divertire un po' tutti. 
Se la completa mancanza di una qualsiasi lntroduzio· 
ne priva il programma di una componente ormai 
essenziale al giorno d'oggi, sono fortunatamente pre· 
senti tutti gli altri ingredienti necessari per soddisfare 
il giocatore. La grafica è infatti ben realizzata: i 12 
protagonisti sono raffigurati in modo fumettistico ma 
curato. e ognuno di essi è ben caratterizzato, posse
dendo una sua precisa personalità. La fluidità dei 
movimenti è perfetta. oosì come lo è anche lo scrol
ling dello schermo su due livelli di parallasse. Inoltre. 
seppure limitatamente. i fondali sono anche animati. 
Quanto al sonoro. tutte le fasi di gioco hanno per 
sottofondo un pompatissimo brano techno che ben si 
addioe alla frenesia che caratterizza il videogame: 
peccato però ohe questo sia sempre lo stesso e che 
non cambi mai a seconda delle locazioni nelle quali 
•i combatte. 
I veri ponti di forza di BRUTAL sono però altri: la gio
cabilità •i attesta infatti su livelli molto alti. I perso· 
naggi sono veloci, rispondono eccellentemente ai 
comandi, hanno un repertorio di mosse decisamente 
vario e delle tecniche speciali veramente originali e 
divertenti. I movimenti sono controllabili sia col joy· 
pad a 4 pulsanti, sia utilizzando la tastiera del com· 
puter: in quest'ultimo caso va notato che le combina
zioni dei tasti sono blln sln!tturate, motivo per cui ei 
possono in sostan7a realizzare tutte le mosse che si 
desidera senza particolari difficoltà . Sono possibili 
per ogni personaggio almeno sei tipi di "combo", li 
che conferisce una notevole varietà al gioco. lnteres· 
sante anche il "Taunt", durante il quale, mentre ai 
schernisce l'awersario. si recupera anche l'energia 
perdute. Tre i difetti. si deve osservare che l'inesi
stenza di un limite temporale può non incontrare il 
favore dei "picchiatori" più tradizionalisti . 
La longevità rappresenta un altro punto nettamente a 
favore del programma: i classici tre livelli di difficoltà 
combinati con le tre differenti velocità selezionabili 
<anche se la modalità Turbo è pressoché ingioeabilel. 
garantiscono sfide sempre più impegnative. La bra
vura degli awersari. inoltre, è ben calibrata, essendo 
sempre meno facile passare alle se7ioni successive 
senza però avere la sensazione che si tratti di 
un'impresa impossibile. Infine. molto importante. 
ogni personaggio ha la sua tecnica caratteristica, 
motivo per cui non è possibile progredire nel gioco 
utilizzando sempre la stessa combinazione di colpi. 
BRUTAL - Paws Of Glory è quindi un "piochiaduro" 
che ha ben poco da invidiare ai suoi concorrenti più 
"adulti". motivo per cui mi sento di consigliarlo a tutti 
coloro che. stanchi di violenza e "fatalities", cercano 
un prodotto diverso e divertente. 



Alla Coktel Vlslon non è ancora passata la 
mania di voler fare le cose in grande e sem
bra che anche questa volta, come lo è stato 
In passato per la saga d I Inca (bellissimo Il 

secondo capitolo). dovremo aspettarci una grande 
produzione. E sembra una mania anche quella che ha 
investito il mondo dei videogiochi, dietro le quinte 
dei quali si fanno sempre più Ingenti le quantità di 

Questo è lo splendido help In linea della Sierra Fortunatamente 
non dovrete uscire dal gioco per consultarlo (essendo in linea!). 

Ecco come appare la battaglia al 
massimo del dettaglio. Notate le 
astronavi: bellissime! 

Questa è la stupenda mappa nella quale, oltre che 
osservare le posizioni del nemici, potrete impostare una 
tattica di combattimento. 



Sullo sfondo troneggia un cannone laser, ma 
fortunatamente per voi è Inattivo. Questa è 
una delle prime scene che vi si presentano 
quando atterrerete sulla base orbitante. 

capitali Investiti (anche se non 
si è arrivati alle produzioni 
miliardarie di Hollywood, cl 
manca poco) e l'inga.ggio di 
attori e registi professionisti. 
Un connubio. quello che vede 
la presenza simultanea di 
sezioni di combattimento e 
avventura, destinato a essere 
sempre più sfruttato con il 
passare del tempo. 
E proprio la Coktel Vision è 
stata una delle prime a speri
mentare, sempre con Inca. lo 
sviluppo di questo nuovo 
genere "ibrido". Last Dynascy 
rappresenta, infatti, solo l'ulti
mo tassello (in ordine di 
tempo) di questo enorme 
puzzle ben lungi dall'essere 
completato. 
Bene. adesso cha abbiamo 
ben chiaro da che parte gira Il 
mondo, non dobbiamo far 
altro che goderci ìl gioco. 
Mel e Dok sono due giovani dall'Infanzia 
quantomai travagliata: accuditi in un orfa
notrofio francese (non si sa chi siano i 
genitori e nemmeno se I due siano fratelli 
o meno) i due ragazzi crescono comblnan-

Questa bellissima Immagine vi mostra una con· 
citata fase di battaglia con una stazione spaziale 
sullo sfondo. 

Questa è una sala dt controllo delle trasmissioni. Mediante gh oggettJ trovatJ in precedenza dovrete riuscire ad accendere 
d sistema. 

do pasticci a destra e a manca per via del loro 
In telletto superiore. Passano parecchio tempo 
inventando marchingegni e apparecchiature elet· 
croniche in grado d i comunicare con lo spazio 
(procurandosi il materiale necessario in modo non 
del cucco onesto).Tentano anche di lanciare una 
sonda (pur senu rilevare se le loro intenzioni 
siano hobb1mche oppure serie. ma non è da esclu
dere nemmeno che non siano solo semplicemente 
pazzi ... ). seppur con scarso successo. 
Un giorno, però. le loro stravaganti apparecchìatu· 
re ricevono un messaggio dallo spazio che comuni
ca loro l'ordine di dirigersi sul Monte Calvo (noto 
anche per il bellissimo nonch~ famosissimo fìlm 
della Walt Disney "Fantasia"): al loro arrivo una 
battaglia fra due caccia spaziali sta Imperversando. 
Uno dei due caccia, quello che sembrerebbe esse
re stato attaccato, atterra e i due ragazzi si cata· 
pultano al suo interno partendo alla volta dello 
spazio profondo. 
Cl si chiede se i due cl siano o ci facciano ... Fare 
l'autostop cosi. senza nemmeno sapere dove si 
va ... A questo punto vengono "scoperte te carte": 

Questo è il "livello merci" della stazione spaziale. Qui le 
cose da scoprire non sono molte, ma parecchio impor· 
tanti. 

Dok è Il figlio di quello che sembra l'Imperatore di 
un pacifico quanto ben sviluppato pianeta: Mel è 
invece "l'amico di latte" e anche lui sembrerebbe 
condivederne I natali in un posto ben lontano dalla 
Terra: I due erano stati infatti spediti sul nostro 
bel pianetino per essere sottratti alla strage che un 
certo Igor (o qualcosa di simile) scava compiendo 
al danni delle popolazloni di parecchi pianeti della 
galassia. Mel e Dok furono scelti tra tutti perché 
possessori del sapere supremo (non vi dico cos'è): 
un potere in grado di distruggere il perfido catti· 
vone. Mel e Dok rappresentano quindi l'UL TIMA 
DINASTIA (e ce t'abbiamo fatta! NdBDM) 
"Or dunque è giunta l'ora d'imbracciar l'arme e 
menar Sir Igor per l'adunco naso": tanto per 
cominciare sappiate che interpreterete il ruolo di 
Mel. anche se il destino di Dok è strettamente 
legato al vostro, fate quindi conto di essere una ...... 
sorca d1 fratelli siamesi. 
Last Dynasty è strutturato esattamente come 
Wing Commander lii: grandi combattimenti che 
determinano Il proseguo dell'avventura. ma 
anche una trama da seguire per giungere alla fìne 
della storia. Probabilmente le differenze fra il 
prodotto Origin e quello della Coktel Vision 
stanno in una maggiore spettacolarità del primo 
e una giocabilìtà (per quel che riguarda il lato 
adventure) leggermente superiore del secondo. 
Giocare a Last Dynasty è decisamente semplice: 
durante i combattimenti spaziali si fanno fuori i 
nemici, mentre nel corso l'avventura, In un con
testo nettamente separato dal simulatore spazia
le anche se legato ad esso da un filo logico, 
dovrete raccogliere oggetti ed Informazioni che 
vi permettano di risolvere enigmi e puzzle in 
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L' immagine mostra 
l'Inventarlo, del tutto 
simile ad altre produzioni 
già viste. ma decisamente 
facile da gestire. 

Partiamo dai combat
timenti spwali. Tene
te conto che tutto il 
gioco gira soao Win
dows. Non spavena
teV1. se ben gesuta la 
creatura d1 Bill Gates 
non è cosi malvagia. 

Durante le battaglie sarete Il pilota (Dok è Il copilo
ta) dell'Arrow, uno del più potenti caccia mal 
costruito, veloce e ben armato: mediante l'utìlino 
del mouse o del joyst1ck (raccomandato) non dovre
te far altro che "targhettare" I velivoli nemici e farli 
fuori a suon di laser, torpedini. missili ecc. Gli nru-



menti per tener sotto controllo I nemici, lo spazio 
circostante, nonch~ l'Arrow sono molteplici e vi si 
accede cliccando su apposite sezioni del cockplt. 
Potrete tenere sott'occhio gtl scudi, la vostra velo· 
cltà (che a mio parere viene gestita troppo dal com
puter di bordo e poco da voi ... ) e la vitalità (che non 
si capisce se si riferisce a quella1 dei piloti o più 
Impropriamente alla resistenza delle strutture 
mealliche della nave una volta esa urici gli scudi). La 

stessa cosa vale per I nemici. Mediante la "voce" del 
computer di bordo (obbligatoriamente femminile) 
sarete Informati di tutto ciò che I vostri occhi non 
possono vedere o di qualunque Imprevisto (che so. 
la mancanza della firma sul testamento ... ). Premendo 
gli appositi tasti (che per una volta sono pochissimi) 
si accede alle visuali esterne e alla stupenda mappa: 
una delle piu belle mai viste fino ad oggi. In perfetto 
30 vengono rappresentate le posizioni di tutte le 
astronavi in gioco (potete ruotare la visuale in tutti I 
sensi o zoomare sulle astronavi stesse). E ancora. 

Questo è un enorme 
pannello di controllo 
ma non chiedetemi a 
cosa serve, tanto non 
l'ho scoperto 

sempre dalla mappa. 
potrete ordinare a 
un gruppo dt astro
navi di attaccare un 
determinato obietti
vo, oppure esamina
re lo stato di ogni 
velivolo. 
Tornando alle batta· 

glie queste sono spesso "spezzettate" da sequenze 
animate. Questo In un primo momento potrebbe 
darvi fastidio, ma poi ci si abitua e talvolta dispiace 
se dopo un combattimento estenuante non si viene 
gratificati con una bella scena raffigurante il vostro 
nemico In poltiglia. Le astronavi nemiche sono 
parecchie (a differenza della flotta alleata che anno
vera solo qualche caccia). tutte con le proprie carat
teristiche: si va dal caccia leggeri e maneggevoli, ma 

Ah·ahh ... Un laserl Bene vediamo come può essermi 
utile ... 

che non farebbero del male ad una mosca al bom
bardieri lentissimi, passando per stazioni orbitanti o 
fortez:ze volanti che dir si voglia. 
Arriviamo cosi all'altra sezione: dopo Il sesto com
battimento vi capiterà di atterrare su una stazione 
orbitante nemica. A questo punto Il cockp1t sparirà 
e al suo posto accederemo a una visuale In soggetti-

va. Anenzlone: bench~ le 
locazioni siano rappre· 
sentate con Immagini sta· 
tkhe renderizzate In 3D 
e non s i possa andare 
proprio dove si vuole. 
l'tmplementazlone di que
sta parte ~ decisamente 
diversa (in senso poslti· 
vo) da quella di Myst o 
Quantum Gate. Durante 
i movimenti l'immagine 
Statica (per inciso: quella 
dove potrete effettua re 
tutte le azioni con il 
mouse) passa senza 
pause o tentennamenti 
da 640x4BO pixel di riso-
1 uztone a 320x200 per 
"fluidificare" le animazio
ni di transizione. L'effecco 

Una bella scena di batta· 
glia nel dintorni della 
Terra. SI tratta di uno dei 
primi combattimenti che 
dovrete affrontare. 

è pregevole, considerando anche l'ambiente nel 
quale st sta giocando. 
Nelle occasioni in cui vi capiterà dì sparare a qualche 
guardia il gioco cambierà ancora, tramutandosi in 
una specie di laser game nel quale le mosse andran
no pensate ed eseguite alla svelta. Questo è quanto. 
Bene. spero di essere Stato esauriente e vi limando 
al commento. Se la nuova generazione di "film gio
abill" vl piace, allora affiancate Last Dynuty a1 vari 
Inca e Wtng Commander! 

Last Oynasty ricalca, 
per certi versi. lavori 
già visti. ma non per 
questo manca di ori· 
ginalità. 
La trama é ben con· 

fezionata anche lascia il giocatore senza risposte per 
varie sessioni . Già , perché di sessioni si tratte: la 
f\lga dalla Terra, il ricongiungimento con il vero padre 
di Dok. Il salvataggio di un alleato da una base orbi· 
tante e tutto quello che segue viene puntualmente 
intervallato dalle fasi di combattimento. Non avete 
bisogno dì salvare. ci pensa il gioco <ma nell'avventu
ra fatelo>. Sotto questo aspetto Last Oynasty à para· 
aonabile a Epìc. 
Quello che mi ha lasciato un filo perplesso. visto 
l'investimento di soldoni per girare le scene filmate. à 
la qualità. a volte non eccelsa. degli intermezzi digita· 
lizzati <non quelli renderizzati che. al contrario sono 
auperiatìvi). Non sto parlando dì risoluzione grafica, 
me dì una qualità non buona per via della compras
sione dei dati. Sotto questo punto di vista la Origin, 
ma anche la Coktel steua in precedenza. ha saputo 
far dì meglio ... 
Per il resto non c'è niente da dire, il sonoro è perfetto 
e particolarmente realistico. cosl come le musiche: la 
grafica. soprattutto durante il combattimento nello 
s pazio, à eccellente, forse perché à in alta risoluzio
ne <640 per 480 piKell o forse perché é diversa da 
quella vista negli altri s imulatori spaziali Csa scegliete 
la modalità per i combattimenti spettacolari. vedere 
le esplosioni o gli intermezzi sarà un vero piacere>. 
Pregevole, poi, anche il modo dì gestire i controlli del 
velivolo e una menzione di merito alla mappaa. cosl 
come l'interfaccia del gioco che non si vede fino a 
che non si preme il tasto destro del mouse: un desi· 
gn esclusivo. 
Dal lato dell'avventura posso dire solo che lo stile 6 
gradevole: solitamente non prediligo il genere nel 
quale non posso fare quello che voglio, ma in questo 
caso il difetto <se si può ritenere tale>, viene celato 
abilmente. Le scene e le locazioni sono qualitative· 
mente a livello di Myst, quindi eccellenti. 
Ma Windows che figura ci fa? L'ambiente della 
Microsoft ne esce vittorioso su computer anche lenti, 
soprattutto graz.ie alle librerie WinG <appositamente 
create • e diventeranno uno standard • per la produ· 
zione di giochi sotto Windows>. Ma non crediate: ho 
provato il gioco anche senza WinG ... ebbene, non 
uno scatto. nessun fruscio. tutto liscio come lolio! 
Bene, bravi, bisl 

H A R O W A R E 
La configurazione octJmale per Last Dynasty è un 
486DX2 a 66 MHz, un hard disk con sufficiente 
spazio per I salvataggi e li programma pnncipale. 
un CD-ROM a doppia velocità. una SVGA abba
stanza veloce e Windows 3.1. 

A mio parere potrete giocare bene anche con un 
486DX a 33 MHL ma Il resto rimane Invariato. 



Trattasi di un'avventura 
grafica basau proprio su 
uno del racconti più famo
si di H.P. Lovercraft (ah

ah! Ci siete cascati, lo sanno anche i 
sassi che si scrive L'hovercraft ... 
ehm, Lovecraft): "At the Mouncains 
of Madness". 
Ok. lo ammetto. non ho mal letto 
la succiata novella e pemnto non 
so quale sia suta la sua effettiva tra
duzione In Italiano ... rischiare un 
"Alle montagne della follia", quando 
poi magari è "Alle montagne della 
pazzia" o "Il promontorio della 
paura" sarebbe decisamente fuori 
luogo. Voglio dire, con I tradutt0rl 
che abbiamo non ci sarebbe poi tanto da stupirsi. 
Avete presente Il casino combinato con la serie de 
"La Casa"! Non si capisce più nulla. ti titolo ongmale 

Toma la lnfogrames. 
Toma Lovecraft. Tonta Il 
mito cli Chtulhu sul 
nostri monitor. 

era Evil House, mentre House I è stato tradotto 
come "Chi è sepolto in quella casa!" e House Il con 
"La Casa di Helen" (uno spettacolo di film). Balle 
Spaziali 2 è uno squallore di film e non c'entra una 
fava con il primo, tantomeno il titolo. Gli esempi 
comunque si sprecherebbero. quindi cagliamo corto 
e passiamo a questo Prisoner of Ice. 
La vicenda prende corpo nel mese di gennaio del 
1937, al Polo Sud. Bjom Hamsun. figlio di un famoso 
esploratore norvegese, rie.sce a fuggire da una base 
militare segreta nazista (uff ... quanti aggettivi!) grazie 
all'aiuto di O' Leary, uno del membri del comman· 
dos della Royal Navy. I due sono riusciti a impadro
nirsi di un veicolo militare e si stanno pomndo die· 
tro tre casse di legno rigorosamente marcate "Top 
Secret". Mentre stanno tentando di raggiungere sani 
e salvi Il sottomarino inglese HMS Vìctoria vengono 
Intercettati da un aereo da combattimento tedesco 
e fatti oggetto quindi di un bombardamento a ripeti
zione. Una delle mitragliatrici poste sulla parte 
posteriore del sottomarino riesce ad abbattere 
l'aereo nemico, ma nel frattempo una delle casse di 
legno cade dalla jeep. Doveva essere recuperata a 
tuttt i costi. O' Leary si catapulta nel tentativo dispe
rato d1 nprenderla. ma dalla stessa fuoriesce un ten
tacolo mostruoso che lo att3cca e lo trascina con sè 
nei ghiacci eterni del Polo Sud. Per lui non c'era più 
nessuna speranza. 
Tuttavia la razza umana era sopravissut... ehm, vole· 
vo dire, tuttavia 8Jom Harnsun venne trattO in salvo 
a bordo dell'HMS Victoria, assieme a due delle tre 
casse di legno. Il sottomarino ora si sta dirigendo 
verso le isole Falkland, nel tentaavo di trovare la 
sicurezza raggiungendo una base militare britannica. 
Questo è naturalmente quanto narrato nella spetta· 
colare introduzione che fa da preludio al gioco. 
Introduzione le cui animazioni sono state realizzate 
unendo delle particolari tecniche di treddl e di ren
derizzazione. Probabilmente, anzi. sicuramente quel
le steu e poi utilizzate per le animazioni degli sprite 
dei personaggi che troveremo durante l'arco di tutta 
l'avventura. Dovete sapere infatti che quei minati del 



IL TEOREMA DELLA RELATIVITA' ... . .. di Einstein viene usato un po' ovun
que. O meglio, possiamo trovare le sue 
applicazioni, per quanto semplici o sem· 

plifkate, nei libri di fantascienza. nei racconti horror e adesso anche nei videogiochi. Vivrete difatti la 
sequenza qui sotto riassunta con tre schermate ben due volte durante la risoluzione del gioco. Se 
osservate le immagini con attenzione vi accorgerete, guarda ca.so, che ci sono due Ryan sullo schermo: 
la prima volta che arriverete In questa locuione avrete appena raggiunto Buenos Aires, Arete sulle 
tracce di Parker, padre di Diane (la ragazza al vostro fianco) nonché famoso ricercatore, e impersonereu li Ryan di destra; la seconda volta invece vestirete i 
panni di quello sulla sinistra e sarete ben più avanti nella storia: appena reduci da un viaggetto nel 2037, ricordo che il tronco principale della vicenda si svolge 
nel 1937, e vi state apprestando ad affrontare l'ultima parte dell'avventura, quella in cui dovrete cercare di bloccare il piano del malefico Dietrich e di quel 
pazzo di Sears. Lo so che cosi è p iuttosto incasinato, ma il gioco è pieno di colpi di scena e la maggior parte del divertimento consiste proprio nello scoprire 
come la trama man mano si evolve. Viaggi nel futuro, voi che vivete un frammento della vostra esistenza In un tempo che non è il vostro e potremmo andare 
avanti ancora per un quarto d'ora. Tutto ciò è quanto meno interessante ... 

team di sviluppo di que
sto gioco hanno attac
cato del sensori a degli 
attori/mimi professioni
sti, e se non professio

nisti comunque veri, per registrarne le camminate, 
gli spostamenti. i combattimenti, i salti, eccetera e 
applicarli di conseguenza a degli scheletri generati 
via software, il tutto naturalmente per rendere I 
movimenti dei protagonisti della vicenda I più fluidi e 
realistici possibili. Una via molto laboriosa e lnge-

gnosa per evrtare di usare degli sprite digitalizzati su 
dei fondali disegnati a mano. forse perché riteneva
no che il contrasto sarebbe stato troppo evidente. 
Dove eravamo! Ah sl. è giunta l'ora di cominciare a 
giocare! Nel senso che finita l'introduzione non 
resta da fare che buttarsi a capofitto nell'avventura. 
Siete a bordo del già citato sottomarino HMS Victo
ria. Vestite i panni di un ufficiale dei servizi segreti 
statunitensi. Il tenente Ryan e siete Il come osserva- •~-.:.'!ll•ll 
tore. Il comandante Lloyd ne sa come voi. né più né 
meno. sia delle casse di legno, sia del perché i tede
schi ne sono cosl interessati. E a proposito delle 
prime. Il loro contenuto, come appreso dall'introdu-
zione. è decisamente pericoloso. Un messaggio dalla 
base militare inglese delle isole Faikland vi mette 
subito in agguato "non esporre le casse a una qual
siasi fonte di calore. per nessun motivo". Perché! 
Perché la creatura, qualunque cosa essa sia, conte
nuta al suo interno é ibernata e cosi si risvegliereb
be! Ed è totalmente incontrollabile o, un modo per 
far fare loro quello che si vuole c'è! E' questo a cui 
stavano puntando i tedeschi! Tutte domande a cui, 
statene certi. tr0verete ben presto una risposta. A 
cominciare comunque da una conferma e cioè la 
pericolosità di quella cosa contenuta nella cassa di 
legno (definito ovviamente "Prigioniero dei Ghiac
ci"): sarà la fonte della maggior parte del vostri 
decessi nell'arco di tutta l'avventura se non sarete 
svelti di riflessi e d'ingegno. Il primo lnfaru avverrà 
quasi sicuramente dopo pochi secondi. ossia alla 
prima volta che ve lo troverete di fronte. 



Ma rivediamo quanto successo grazie al contributo 
della nostra regia (replay): ricevuto Il messaggio dalla 
base alleata, viene avvistata In su perfìcle una nave 
da guerra che, atilmé. è naturalmente nemica e Inizia 
così un pesante bombardamento. I danni maggiori si 
sono subiti a prua, maledltìone! Proprio dove ci 

sono le celle frigorifere contenenti le casse di legno 
che a loro volta contengono qual che strana schifez· 
za. .. Il comandante Lloyd: "Tenente Ryan, ml segua! 
Andiamo a verificare che tutto sia ok. .. ". Ma niente è 
ok. La zona delle celle frigorifere sta andando a 
fuoco e il sottufficiale di guardia è gravemente feri
to ... ehm, ml correggo: ha balbettato qualcosa, 

dopodiché è morto senza riserve. ARGH! Un 
mostro! Ah no. è lo specchio ... Il comandante si 
avvicina all'entrata (aperta) di una delle due celle e 
vìene giuscamente cacturato e usato come spuntino 
dal mostro brutto, schifoso e grosso come un arma
dio (mai che ne facciano uno con i pois e un fioc
chemno rosa in testa}. A 'sto punto se non siete 
rapidi di gambe e ve la squagliate chiudendovi la 
camera di decompressione alle spalle ecco che 
anche voi sarete soggectl a una trasformazione; si, In 
dessert. Primo decesso. 
Tucto sommato il sistema di salvataggio automatico 
di questa Prisoner of Ice fa si che possiate riprende
re la partita proprio un istante prima della vostra 
morte, dandovi quindi l'opportunità di cambiare Il 
triste corso degli eventi e proseguire cosi nello 
svolgimento dell'avventura. Visto che si è optato per 
una soluzione che va controcorrente allo stile Luca
sArts (a parte forse la sequenza finale di Full Throt· 
de), mi sembra comunque Il minimo. Tra l'altro, cosi 
facendo. questa scelta non risulta affatto un impedl· 
mento e non disturba. non più di tanto. 
L'interfaccia è quanto di più semplice. ed efficace al 
tempo stesso, abbia mal visto fino a ora: puntando 

col tasto destro su un qualsiasi oggecto/persona lo 
(Ila) si osserva, mentre col sinistro nel primo caso lo 
si usa (raccoglie, monta, smonta, eccetera ... è auto
matico) e nel secondo cl si colloquia. Spostando il 
cursore nella parte alta dello schermo si fa apparire 
un inventario a tendina (pop-up non sarebbe pro
prio il termine adacto) e. .. e ... oddio, questa Interfac
cia è identica a quella usata dal Revolution Software 



in Beneath a Steel Sicy, se non per Il sistema di collo· 
qulo che qui è caratterizzato da una finestra "pop· 
up" (questi sl) contenente un solo nome che richia· 
ma l'argomento principale per ogn i frase. mentre in 
BASS nella parte bassa dello schermo vi erano pro
prio le frasi al completo. A tile proposito ricordate· 

ml che nel commento devo rimpiangere qualcosa 
(sennò mi dimentico). adesso non è né luogo né 
tempo ... Ne siamo proprio sicuri/ Fatemi dare un 
po' un occhio a quanto scritto finora/ Va bene, a 
quanto pare è giunto il momento di lasciare spazio 
al commento e ai vari box informativi. Sayonara! 

Emanuele "SHIN" Se/chitone 

Quando mi 6 sta io 
proposto di fare que· 
sta recensione ero 
combattuto. come 
sempre (pare che 
questo sia un periodo 

di decisioni difficili un po' per tutti), tra due crude 
realtà: la curiosità di giocare per la prima volta nella 
mia esistenza un 'avventura basata sul mondo d i 
Chtulhu e la "non conoscenza· che ne ho al riguardo. 
Tant'è vero che, per un motivo o per un altro, forse pro. 
prio per una mancanza di curiosità, non mi sono mai 
buttato nella lettura della saga creata da H.P. l.ovecntft 
e eeguita poi da tanti altri autori. sia in campo letterario. 
sia in quello più strettamente legato al divertimento 
<giochi di ruolo. avventure grafiche. eccetera>. Non 
posso quindi parlare da esperto, facendo magari par&
goni con la novella originale. ma devo dire che sono 
stato piacevolmente attratto e sorpreso da questa pt0-
duzione lnfogrames. Innanzitutto si viene m da subito 
trascinati in un'atmosfera di tensione e frenesia, dovuta 
più che altro allo successione davvero rapida degli 
eventi e dall'essere sempre, come dire. sul filo del 
rasoio: ci sono pericoli sparsi ovunque e, respirando 
quest'aria carica di adrenalina, s i è sempre coscienti 
del fatto che è possibile lasciarci le penne da un 
momento all'a ltro. E' quindi l'interesse nello scoprire 
cosa avviene subito dopo a trascinare avanti nella riso
luzione di questa avventura. com'è giusto che sia. 
Riprendendo inve<:e quanto già accennato nella parte 
finale della recensione rimpiango veramente il "T Ntro 
Virtuale· dei Revolution Software o comunque una 
gestione un po' più intelligente dei colloqui. Giusto 
recentemente ho avuto modo di lamentarmi di questo 
aspetto: possibile che solo alla Lucas e da poche altre 
parti abbiano capito che. una volta che si ha già parlato 
con qualcuno, quest.o qualcuno non debba ripetere 
come un pappagallo le stesse cose per trentaseimila 
volte? Se 6 un punto chiave, magari si struttura il dia~ 
go in maniera tale che voi possiate riproporre la 
domanda e il vostro colloquiante vi risponda nuova· 
mente "tenendo comunque a mente che non è la prima 
volta che lo fa" e quindi evitando uoa situazione di sta
ticità che inevitabilmente gioca a sfavore dì chi si è pro
tratto nel risolvere l'avventura in questione. Sarò pigno
lo io. ma visto che c 'è chi a questa cose ci pensa ri~ 
vendo questo problema attivamente GI T Ntro Virtuale 
di cui sopra) o "artificiosamente", vedi Luc:asAtts, non 
vedo perché gli albì debbano magari sbattersi per delle 
animazioni mega realistiche quando poi mi cadono su 
delle cose del genere. Vabbé. mi sono sfogato. Ore 
passiamo al resto. 
Le già citate animazioni rendono davvero bene su 
schermo, cosl come sono di sicuro effetto gli oltre qua
ranta minuti di tracce audio presenti sul CD, ma come 
detto è l'atmosfera il punto forte del gioco: veramente 
affascinante. La possibilità di affrontare l'avventura in 
alta risolu:tione è poi un altro aspetto che va sottolinea
to, dal momento che con questa modalità tutto diventa 
ancore più spettacolare. Citazione doverosa anche per 
l'adattamento full-itallan dell'avventura !doppiaggio 
compreso>. nel complesso di discreta fatture: cl sono 
sezioni ottimamente recitate e altre assai meno con
vincenti come ad esempio la voce fuori campo. 
Ah, un'ultima cosa Gmportante!l. O sono lo che sto 
diventando inarrestabile oppure anche questo Prisoner 
of loe è davvero troppo corto: una sera e una mattina 
per finirlo. La sensazione. al contrario di Full Throttle, è 
che POI sia forse troppo lineare e troppo facile da riso~ 
vere, non corto come trama. Anzi. da questo punto di 
vista c 'è davvero l'inimmaginabile ... 

A R o w A R E 
Pw sioc- a ~ of Ice avrete bhopo natunJ. 
,,_cl ... leaore CO-ROM, meslo .... doppia -
lodti. La confisurazione minima richiede 4 ~ 
di RAM per pocare in baa risoluzione (32011200 a 156 
colori) e di 8 Hepbyte per l'aJu (SVGA s S I l Kb • 
MOx400 • lS6 colon). E' raccomandabile possedere ... 
meno un 416 DX a Jl HHz. 
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Ghor ha appena deciso di far valere la propria opinione 
su Osinklra: anche se la differenza dl altezza è notevole 
il guerriero del giurassico ha ancora qualche asso nella 
manica. • 

Direttamente dalla presentazione del gioco, una foto del 
signore del mondo, nonché mostro di turno pronto per 
essere eliminato. 

Ovviamente non si sc:i parlando di un simu
latore di volo e nemmeno di uno spara e 
fuggi. ma di un genere di gioco ormai In 
voga anche sul nostri PC: quello dei pic-

chiaduro. Ultimamente, infatti, grazie anche 
all'avvento di nuove macchine sempre più potenti, ci 
si è avvicinati alla qualità del migliori t1to1i per conso
le. sia dal lato della definizione grafica (scrolhng. 
effetti di roc:izlone, zoom, etc.), sia da quello della 
giocabilità. Stiamo parlando di WARRIORS. tntc:ito 
molto ampiamente 1n una preview d1 qualche mese fa.. 

--
,. . -

Preparatevi acl affrontare tenlblll lotte In una 
terra dimenticata, con l'unico scopo cli diventare Il 

miglior gueniero In assoluto. 

Carceres alle 
prese con 
Meatbatl, che 
dopo avergli 
fallo cadere Il 
gladio a furia 
di pugni sulla 
capoccia, sta 
tentando di 
c h iu d e r l o 
all'angolo per 
dargli Il colpo 
di grazia. 

La mappa 
dell'Isola vi 
mos t rerà 
man mano 
che procede· 
r e t e 
nell'avventu
ra Il vostro 
lragltto, fino 
ad arrivare 
nella tana del 
Master. 

La trama è alquanto insolita. anche se scopiazzata un 
po' da altri otolì sia videoludici sia cinematografici, e 
capirete presto perché. Un tempo ì grandi guerrieri. 
samurai, pellerossa e gli eroi greci. erano riusciti a 
sfrutc:ire la Forza (a me fa venire in mente qualcosa. 
ma non ricordo bene ... ) che li circondava. per 
aumentare le proprie energie, acquisendo cosi 
nuove tecniche di combattimento e diventando 
molto più forti dì qualunque altra creatura, dominata 
da questa energia. che vi si trovasse opposta. Secon
do la leggenda poi, un particolare guerriero venne a 
conoscenza di come trarre un enorme vantaggio da 
questo potere che gli permise di diventare invincibi
le, riuscendo cosi a impadronirsi del mondo. In 
seguito però, corroso dalla stessa energia diventac:i 
nel frattempo incontrollabile. questo signore decise 
di ritirarsi In un 'Isola deserta dove avrebbe vissuto 
In eterno, mentre il potere che aveva prima sfrutc:i
to per I suol flnl personali continuava a mutarlo nel 
tempo. 
Dopo parecchie centinala di anni di vita eremitica su 
quest'isola il simpaticone decise di richiamare dai 
meandri della storia i pili valorosi guerrieri per sco
prire finalmente se fosse lui l'uomo che non deve 
chiedere mal oppure se si tractaSse semplicemente 
di una farsa. 



Dopo varie avance con cattiVo esito. F-ergus ha deciso di 
passare alle maniere forti per convincere la bella signo
ra che è lui l'uomo della sua vita! 

E' chiaro che il contendente aJ 'titolo di cavaliere 
jedl... ehm. di master delle arti marziali verrà imper
sonato da voi, che in un torneo Insulare dovrete 
ricacciare Il modesto e innocuo padrone del mondo 
da dove è venuto. 
Il gioco Inizia con una splendida animazione (raffigu
rata In una foto) che sembra quasi un cart0ne ani
mato e che introduce il giocatore e gli fa capire 
quello che si deve aspettare. Subito dopo. il menu 
principale permette di accedere alle opzioni che 
vanno dalla scelta dei tasti al dettaglio grafico che 

La schermata (a scrolling orizzontale) di scelta del per
sonaggio. 

Ghor ha appena deciso d1 far valere la propria opinione 
su Osinkira: anche se la differenza di altezza è notevole 
il guerriero del giurassico ha ancora qualche asso nella 
manica. 

Maestra nelle arti marziali, 
iniziatele da alcuni monaci 
buddisti, è abilissima nei 
calci e grazie alla sua Innata 
agilità è in grado di compie
re balzi molto lunghi e alt.i. 
Le tecniche segrete in grado 
di compiere sono la ruota 
del drago, che impartisce un 
calcio potentissimo 

all'avversario e il ruggito del leone, un urlo 
insolito che paralizza qualsiasi oppositore .. 

CIUllCS 
Campione delle arene 
all'epoca dello splendore 
di Roma, è molto potente, 
ma altrettanto lento nei 
movimenti. Come tecni
che presenta una carica 
devastante, che lo vede 
correre verso il suo avver

sario per colpirlo con l'elmo e un volo mor
tale (per l'avversario) dove si catapulta con 
tutta la sua massa sull'inerme nemico. 

CllT 
Spietato pirata dei Caraibi, 

combina una miscela esplosiva 
di forza con agilità nei movi
menti e grazie al suo uncino è 
un avversario temibile. Colpi 
segreti sono quello del coltello 
nascosto, che lancia ai suoi 
avversari colpendoli di sorpre

sa, e Il suo unc.lno che usa per fare a pezzi il 
nemico colpendolo in velocità. 

Irlandese dalle tempra 
d'acciaio, combatte con 
pugni e testate ed è ben pro· 
tetto da una solida corazza. 
Le tecniche segrete 
dell'irlandese sono l' urlo del 

Banshee, con il quale diffonde un'onda 
sonora talmente violenta da causare seri 
danni al nemico, e un tipo speciale di carica 
con la quale si scaglia sull'altro combatten· 
te per colpirlo con la testa. 

Egizfana sotto la protezione 
del Dio Seth, questa donna, 
pur non avendo una forza 
eccezionale, è dotata di pote
ri magici e di un'estrema agi· 
lità. Mosse speciali sono un 
serpente magico che fa appa· 
rire lanciandolo in seguito al 
nemico e una porta dimen· 
sionale che la teletrasporta 

dietro l'avversario. 

permette di giocare anche su macchine meno pom
pate. Sistemato tutto come ci sembra più adeguato 
ai fini delJ'azlone vera e propria, si entra nella fase di 
gioco. 
WARRIORS si può definire come un misto tra due 
stili differenti di beat 'em up: quello alla SF2 e quello 
alla Virtua Fighter. Assomiglia al primo per l'impo· 

lllTllLL 
Lottatore prepotente, utiliz· 
za la boxe e lo street fighting 
come arma micidiale, alle 
quali aggiunge anche una 
mazza da baseball davvero 
temibile. Utilizza una bom· 
boletta spray per accecare il 

nemico, e graz.ie alla mazza lancia una pal· 
lina da baseball contro l'avversarlo. 

15111111 
Il temibile guerriero masai 
utili.z.za tecniche di combat· 
timento a corto raggio, gra· 
zie al suo fido assegai (una 
specie di lancia) e ai suoi 
calci , sfruttando anche 
l' altezza elevata. Quando 

arrabbiato (11) lancia magicamente il suo 
assegai all'avversario ed è anche capace di 
invocare lo spirito del leone (tipo fireball) 
che attacca il disgraziato che si trova di 
fronte. 

Forte guerriero pelleros· 
sa, utilizza il combatti
mento classico, coadiuva
to dall'uso del suo 
tomahawk. Invocando Il 
suo Dio può scagliare un 
fulmine o attaccare psichi· 
camente il nemico 

staZione tipica con scrolling latero-orinoncale. pre· 
sentando entrambi i combattenti di profilo. ma per· 
mette al tempo stesso di seguire l'azione da tre 
quarti. In una sorta di isonometria, garantendo un 
Impatto visivo di gran lunga più spettacolare. 
Questo è reso possibili da un algoritmo tridimensio
nale di gestione dei personaggi che funziona egregia-



Un assaggio della modalità In 
SVGA, che preferisco non usare 
per le dimensioni veramente 
ridotte con cui sono rappresen· 
tali I combattenti e il paesaggio 
circostante. 

mence (chiamato BioMotion), 
creando una marea di frame 
che fanno sl che i movimeno 
dei guerrieri siano realistici. 
Sempre per la sezione alla 
Vlrtua Fighter, ho notato 
un'opzione di replay compie· 
tamente tridimensionale. che 
in un campo privo di dettagli 
(ovvero solo con pavimento 
ipertexturiuato e un cielo 
fittizio ma d'atmosfera) per
mette di rivedere il duello 
appena concluso, dando la 
possibilità di posizionare la 
telecamera a piacimento. 
Fortunatamente I program
matori francesi deil'Atreld 
hanno pensato bene di non 
lasciare questo tlpo di visuale 
solo per la sezione di replay, 
bella quanto volete ma 

Fergus si trova questa volta 
alle prese con un pellerossa 
tutt'altro che Innocuo. 

Altro duello all'ultimo sangue 
Notate lo sfondo veramente ben 
disegnato. 

alquanto inutile al fini ludici, 
cosi un'opzione descntta nel 
manuale permene di ablhtare 
o meno questa visuale anche 
durante le partite. 
Oltre ai dieci personaggi che 
si possono selezionare all'1nl· 
zio, ce ne sono altri quanro 
segreu, che avrete ropportu· 
nità di ingauiare soltanto 
dopo che avrete massacrato I 
suddetti dieci, inoltre ogni 
personaulo ha due mosse 
speciali, più una segreta che 
dovrete scoprire voi; al con· 
trarlo del classici beat 'em up. 

Fergus e Carceres: scontro tra 
titani, chi avrà la megllo? Proba· 
bilmente Fergus. visto che li gla· 
dialore ha perso l'arma che 
allrlmentl lo avrebbe reso 
alquanto temibile 

però, non potremo utilizzarle a nostro piacimento, 
ma solo quando la loro energia. posta in alto. sarà 
sufficiente da consentirci d1 farlo. 

Dopo la preview sul 

Pcoco nom 
numero di Maggio 
m'era sembrato che 
Warriors avesse tutte 
le carte in regola per 
imporsi quale vero 

"campione" nel suo genere, anche se, almeno fino a 
oggi. si trattava più che altro di un ' impressione dovu· 
ta al suo impatto graficamente straordinario. 
Come ho aggiunto anche all'interno del boxettino 
dell'hardware, Warriors ha rispettato ogni mia aspet· 
tativa, a patto che si disponga di un Pentium ben 
dotato, rivelandosi in questa configurazione come un 
picchiaduro senza dubbio interessante. Innanzitutto 
la qualità grafica è davvero elevata, con il tanto 
decantato sistema Bio Motion che rende le animazio
ni realistiche e Huide , inoltre gli sfondi disegnati 11 
mano sono veramente caratteristici, anche se manca· 
no della presenza di tecniche molto in voga ultima
mente. quali scrolling parallattico o pavimento in pro
spettiva. 
Il sonoro è anch'esso ben realizzato. con musiche di 
un rock duro che danno la carica e la grinta per poi· 
verizzare l'awersario di tumo: gli effetti sono altret· 
tanto curati, compresi i vari lamenti dei personaggi 
straziati. 
Arrivando alla giocabilità. sotto questo punto di vista 
dall'Atreid (ore distaccamento francese della Mind· 
acape, ndMax> avremmo potuto attenderci qualcosa 
di meglio. Per cominciare le mosse potevano essere 
~ggiori nel numero e nella varietà. anche se queste 
è una conseguenza della decisione di utilizza.re due 
soli tasti come metodo di controllo d 'offesa; uno per 
il pugno l'altro per il calcio. limitando cosi le combi· 
nazioni possibili. Quello però che da più fastidio 6 la 
sensazione di non poter uscire da determinata situa· 
zioni: quendo cio6 il nemico incomincia 11 menare sul 
serio e vi trovate all'angolo. potrete scegliere se 
parervi, e verrete bastonati con pochi danni <ma che 
aumenteranno via vial, oppure se attaccare. venendo 
in questo ceso mazzolati ancora di più, in quanto 
evrete abbassato la guardia. Tutto questo al contrario 
di colossi come il sempre citato Street Fighter, che 
l11Sciava sempre una via d'uscita. in Warriors ci tro· 
viamo invece un po' con le mani legate. 
Per quanto concerne il lato strategico si può notare 
un'importantissima lacuna: la differenza nel livello di 
difficoltà • selezionabile e inizio partita • è solo quella 
che ad un grado più elevato il nemico ti verrà addos· 
so senza lasciarti respiro, ma non adotterà nessuna 
tecnica particolarmente affinata che non sia quella di 
prima di cercare in tutti i modi di chiuderti all'angolo. 
Volendo tirare le somme, Warriors rimane tutto som
mato un buon prodotto. quantomeno su macchine 
veloci , ma più per accorgimenti grafici rivoluzionari e 
spettacolari. piuttosto che per giocabilità comparabi· 
le ai mostri sacri come Street Fighter 2, Mortai Kom· 
bat o lo steSllo e più recente FX Fìghter. 
HAADWAAE 
Warriora richiede come configurazione base un 486 
con 4MB di RAM. una Sl/GA VESA compatibile e da 
un minimo di pochi Kbyte su hard disk fino a un ~•· 
simo di une ventina <se volete ridurre al minimo i 
caricamenti da CD>: sono inoltre supportate sia le 
varie SB che la Gravis Ultra Sound. 11 gioco è però 
stato testato su un Pentium, dove risulta essere fano· 
menale, sia per Huidità che per dettaglio, ho avuto 
inoltre l'occasione di provarlo anche sul 486dx2 11 
66Mhz super scassato della redazione. e il gioco ne 
usciva decisamente ridimensionato per la scattosità 
e la lentezza delle ani~zione e dei caricamenti. 
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E in quesw prodotto. che definire anomalo 
è Il minimo, Il vostro ruolo sarà proprio 
questo: armati di macchina focografica, Hash 
e cappellino con l'immancabile scritta Press 

dovrete svergognare Il maggior numero possibile di 
personalìcà. Ma andiamo con ordine. 
Il gioco inizia con Il vostro arrivo a Tinseltown, rino
mata cittadina frequentata da molte stelle del jet set. 
Voi siete un giovane aspirante fotoreporter, fornito 

Ecco I sei fotografi a vostri disposizione. Ognuno ha la 
propria reputazione, che lo rende plti o meno bene 
accetto dalle varie slar. 

La città di Tinseftown. Cliccando sulla mappa scegliete 
la locazlone da visitate. ma attenzione. ricordate che le 
v1sne sono contate! 

solo di un'automobile scassata (targata Loser) e di 
una macchina focografica. Il motivo per cui vi trova
te qui è semplice: avete decìso di diventare un famo
so paparazzo. Peccato che. dato che le vostre finan
ze non sono In condizioni ottimali, dovrete riuscirci 
nel breve arco di tempo di due settimane, alla fine 
delle quali farete comunque una lunga strada. Resta 
da vedere se la farete al volante di una lussuosa fuo
riserie o sulle suole delle vostre scarpe. 
Quesco l'antefatto di Paparazzi-Tal es of Tinseltown, 
Il primo gioco della Museworthy, una società texana 

Deve proprio essere bruHa la vita 
clelle celebrità: non appena combini 
qualcosa non 'politlcally correct' salta 
fuori una marea cli fotografi pronta a 
immortalarti! 

Una volta che avrete 
scattato una foto degna 
di nota I giornali faran
no la ma per accapar
rarsela. Qui abbiamo 
Immortalato addirittura 
un alleno! 

fondata nel 1991 che 
Hno a oggi si era limitata alla produzione di anima
zioni pubblicitarie. E bisogna dire che con il loro 
primo prodotto questi texani (dagli occhi di ghiac
cio!) ml hanno spiazzato non poco: sono ormai due 
giorni che cerco di definire Il genere di gioco nel 
quale rientra Paparanl. ma proprio non ci riesco. 

Mano a mano che guadagniamo soldi migliora fa mac· 
china con cui ci spostiamo. Dopo questo fuoristrada cl 
aspetta una fuoriserie targata PPRAZZI I 

Il frutto del nostro lavoro: la copertina di un giomale 
realizzato da voi. Questa copia del Tinseltown Tattler 
denuncia addlrtttura un omicidio. 

Avventura interattiva su CD è un po' troppo. effetti
vamente. Ma bisogna anche dire che Paparazzi offre 
molta pili interazione di tanti titoloni che vanno per 
la maggiore fregiandosi del titolo di film Interattivo. 
Insomma: Paparazzi è un gioco a sé. cosa piuttosto 

Katfe Johnston è una giovane pattinatrice vincitrice di 
due ori olimpici. In teoria una ragazza dolce e Ingenua. 
In teoria. 

rara al giorno d'oggi. 
Una volta chlarlco chi lo ha fatto 
e che cosa sia cerchiamo di vede
re come funziona Il programma. 
I quattordici giorni di cui parlavo 
prima sono divisi tutti in due 
sezioni (diurna e notturna). tran
ne quello del vostro arrivo che è 
di una sola. Per ognuna delle due 
sessioni giornaliere avrete la pos
sibilità di visitare due dei tredici 
luoghi degni di nota che compon
gono il centro dl Tinseltown. e 
durante ognuna di queste due 
visite potrete scattare due foto
grafie. che svilupperete poi con 
calma nella vostra camera oscura. 
Una volta fatto ciò dovrete sce
gliere uno dei due scattl, metten
dolo sul mercato. Se l'immagine 
verrà giudicata degna di nota alcu· 



9qlli volta clii larele un'uscita 1 woto troverete questo 
tizio clii. più o meno. vt prendert In giro. Qui medita sul 
slgnlllcato dtlll Vita e del Tutto. 

ni giornali si offriranno di comprarvela, altrimenti... 
Beh, c'è sempre Il vostro album personale. 
Già, ma Il problema è tutto qui: come si fa a scattare 
una foto che attiri l'attenzione dei giornali/ Sempll· 
ce, questa deve avere due requisiti: un soggetto 
famoso e un atteggiamento equivoco. 
Del due elementi Il più difficile da trovare è il primo. 
Sebbene per le vie di Tinseltown si aggirino ben 26 
celebri personaggi questi li potrete incontrare solo 
trovandovi al posto giusto nel momento giusto. E 
qui sta il bello. Al nuttlno (o alla sera, dipende se è 
giorno o notte) voi vi trovate nella vostra camera 
d'albergo. Qui potrete raccogliere preziosi indizi 
sulle attività dei vip Cornei In due modi: o guardan
do uno del sei canali televlsrvl locali o ascoltando I 
messaggi registrati sulla vostra segreteria telefonica. 
In cv infatti non nuncheranno mal notizie nguardanti 
qualche peno grosso, e aguzzando le orecchie (e 
comprendendo mooolto bene l'inglese) nuscirete a 
scoprire molte cose. Stesso discorso per la segrete-

ria (con tanto d1 video!), con la differenza 
che qui i messaaf sono d1rettJ propno a 
voi. anzi. a volte sono addirittura le star a 
rivolgersi al vostro numero. 
Inoltre potrete avere pre110si suggenmenci 
anche in due edifici di Tìnseltown (il bar e 
Il negozio di fotografia), nu le fonti princi
pali restano cv e telefono. 
Una volta che riterrete di aver scoperto 
dove immortalare una delle facce note 
della città è arrivato Il momento dell'azio
ne: raccogliete la macchina e partite (da 
notare che la macchina cambia da quella 
scassata dell'inizio a modelli extralusso a 
seconda del vostri guadagni) per li luogo 
del rendez-vous. 
Una volta arrivati qui se le vostre deduZJo
ni (o la vostra soffiata) sono esatte potrete 
seguire Il vip in questione nelle sue faccen-

duole private. Se, al contrario, avrete preso una can· 
tonata, dovrete sorbirvi i lazzi di un tizio assurdo 
che spunterà fuori da ogni parte (dopo un po' lo 
odierete, garantito). Ammettendo che abbiate fatto 
tutto con cura, e che quindi stiate osservando una 
personalità, è arrivato il momento di usare, final
mente, la macchina fotografica. 
Tenete in mente che ai giornali non interessa la foto 
del personaggio in sé: vuole una foto scandalosa. Per 
cui aspettate con fiducia; prima o poi la stella in que
stione farà qualcosa di riprovevole, e voi dovrete 
essere pronti a immortalarlo. 
Questo il succo del gioco. L'obiettivo è nuscire a 
fotografare wttl i volti ooti di Tinseltown nei quat· 
tordici giorni di gioco. 
Bene. E' il momento di vedere come è realizzato Il 
tutto. 
L'interfaccia, in SVGA, è molto funzionale. disponen
do di una serie di bottoni dalla funzione molto intui
tiva. La cosa più importante per li funzionamento del 
tutto sono I filmati video, Il che ml sembra naturale 
visto che nel gioco dovrete guardare la tv e spiare la 
vita privata della gente. 

Questo santone Indiano predica una vita a base di 
yogurt. Peccato che noi lo abbiamo beccato con un 
hamburger in mano! Tra poco Slrt rovinato ... 

Q uesti appariranno in una finestra 
nella parte superiore sinistra dello 
schermo. Anche se non di grosse 
dimensioni sono realiuatl molto 
bene (In Paparazzl compaiono più 
di 60 anorl) e svolgono egregia· 
mente Il compito loro assegnato. 
Non un dieci e lode, Insomma, ma 
un bell'otto alla Museworthy non 
glielo toglie nessuno. Il sonoro, 
poi. ~ orecchiabile e molto adatto 
al tipo di gioco. 
Passando all'aspetto giocabllltà la 
prinu cosa da dire è che Paparaz
zl è divertente. Niente di eccezio
nale, nu serve per passare un po' 
di tempo in allegria. Il limite prin· 
clpale del programma è che I per
sonaggi saranno sempre nello 
stesso posto nello stesso momen
to, ma bisogna ammettere che un 
po' di varietà è dito dalla possrbl· 

lità d1 scegliere il proprio giornalista tra I sei disponi
bili. ognuno con il suo carattere e la sua reputazione 
(che lnRuenzerà il comportamento dei fotografati 
nel vostri confrond). 
Ptù o meno questo è tutto. Non mi resta che spe
dirvi al commento, non prima di un ultimo consiglio: 
attenti, perchè a volte un giornalista troppo curioso 
può nmettercl le penne ... 

Paparazzi non 6 certo 
un gioco trascenden
tale. La parte tecnica 
fa il suo lavoro, e lo 
stesso ai può dire per 
il meccanismo di 

gioco. 
Eppure, anche senza sfoggiare specifiche da brivido, 
Il gioco centra appieno il suo intento: divertire Il gio· 
calore con un programma diverso dagli altri Csolo 
Voyeur potrebbe, molto alla lontana, ricordarto>. 
Certo, il gioco 6 limitato: una volta fotografati tutti e 
26 I vip di Tinseltown la cosa finisce Il, ma di tempo 
ce ne vorrà (e Intanto anche il vostro inglese ne 
benefìcierà .. .l. 
E nel frettempo vi divertirete un bel po' nello spiare 
Innocenti pattinatrici sedicenni, focose rock aUlr, 
attori affermati, alleni e santoni indiani. 
Tirando le somme Paparazzi rappresenta un gioco 
sufficiantemanta impegnativo. vario e divertente. Sa 
cercate qualcosa dì diverso dopo la centesima partita 
a Dark Forces o a Nascar fareste bene a dargli 
un'occhiata: potrebbe rivelarsi per voi una piacevole 
aorpreea. 

H A R O W A R E 
Vi servirà come mlflllno un 486DX/33, un leao
re CD a doppia veloclti. 8 mep di RAM, una 
scheda SVGA a 256 colori. 22 mep su HO e. so
prauuuo, la versione 3.1 di Windows (Paplnzzl 
funziona solo In questo ambiente). 
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I 
1 Un lupo 
mannaro americano a 

Sllverloacl?I? Per quanto a prima vista Il connubio 
possa apparire strano (non so perché, ma Il 
licantropo come tradizione popolare ml pare più 
legato al continente europeo che non a quello 
americano), proprio su questo singolare episodio si 
Incentrerà la vostra avventura. In Sllverload, 
lnfaHI, vi troverete a dover scoprire i segreti di 
una cittadina molto poco invitante sulla quale è 
stata lanciata una maledizione. Se vi domandate 
perché, leggete quanto segue ..• 

Creata nei primi dell'800, la cittadina di Sil-
verload non era altro che un piccolo 1nse
d1amento d1 minatori che s1 erano conqui
stati questo sperduto lembo di terra in un 

modo alquanto parocolare: rapendo e ucadendo gh 
indiani che avevano avuto la sfortunata Idea di 
coStrUire il proprio accampamento sopra a un giaci
mento d'argento ... 
Chiaramente a questi l'idea di ricevere tale tratta· 

Questo è uno del due llllroooloai giunti sul luogo prima di 
voi. dorme vicino alla vostra sfanza. ma non voo11o dirvi 
troppo 

mento non piacque e per· 
tanto pensa rono bene di 
vendicarsi lanciando sul loro 
aggresso ri una bella maledi
zione: li t rasformarono In 
licantropi. rendendo loro 
quindi Impossibile to ccare 
l'argento (se non capite per· 
ché, provate a chiedere a 
uno di questi mostri quale 
concetto associ a un pl"Oiet· 

ole realizzato con questo metallo prezioso ... ). 
Vestirete cosi i panni di un vagabondo che ha la sven
tura di passare 1n un accampamento di coloni terro
rizzati all'idea d1 entrare nella città per nfomirsi di 
viveri. Il moovo è prest0 dette: proprio da Silverload 
sono arrivati nella notte dei licantropi che hanno 
rapito il bambino di un povero colono (il quale. come 
si scoprirà nel gioco. dev'essere un opo molto fortu· 
nato dato che qualche mese prima gli era morta la 
moglie per Il morso di un serpente), uccidendo 
anche I cavalli che trainavano le loro carovane. 
A voi quindi spetterà il compito di recarvi a Silver
load per capire bene quello che è accaduto e per 
recuperare il bambino. Il tutto in cambio di un caval
lo. dato che il vostro si è rotto una gamba infilando 
la zampa nella tana di una tartaruga (della serie. la 
fortuna in questo gioco abbonda). 
La vostra avventura. inoltre, si intersecherà momen
taneamente con quella di due antropologi che hanno 
avuto la cattiva Idea di andare a Silverload per stu
diare quello che è rimasto dell'antica comunità India· 
na. Uno di questi, Cari W ithead, è li personaggio 
protagonista dell'introdu~one del videogame, la cui 
voce fuori campo vi darà una succinta Idea del per-
son i che lano la citd maledetta. 



Ma veniamo ora al gioco In se stesso. 
T rattasl di avvenwra grafia m soggettiva che ricor -
da vapmente Under A Kilhll( Moon. se non altro 
per l'ìnterfaccia di controllo. Questi infatti è strut
turata 1n modo da tale che il puntatore del mouse 
ambi forma a seconda dell'<>gge{tO che si sta indi-

Ml hanno detto che In cantina avrei trovato qualcuno 
ma ml sembri alquanto deserta. Per6 se si cerca bene 
qualcosa la si trova ••• 

cando, suggerendo quindi quali azioni compiere. 
Purtroppo però per Silverload I paragoni con UAKM 
finiscono qui: è pur vero che il gioco non occupa 4 
CD, ma quello che alla fine ci troviamo fra le mani è 
un'avventura molto poco dinamica che sosanz.1al
mente vi mette di fronte a una schermaa statica 

disegnaa a mano (ne.anche poi in modo eccelso, ma 
questi sono i miei gusa personali. i vostri potrebbe
ro essere diversi). A voi quindi il compito di muove
re minuziosamente Il cursore attraverso tutto lo 
schermo al solo fine d1 osservarne i cambwnenti e 
~ire di conseguenza. .. 
Interessante, anche se non il massimo della como
dità. il sistema di gestione dell'inventano: cliccando 
col mouse alla base dello schenno s1 accede a una 
schermaa che rappresenta una superficie sulla quale 

Ecco cosa vi succede 11 vi IWlllluralll troppo lonllno 
cld1lolll. 

sono appoggiati tutti gli ogeai che avete finora rac
colto durante l'avvenwra. 
Molto comodo risulta Invece l'utillno della mappa. 
che permette di spostarsi da un punto all'altro sem
plicemente cliccando sulla locazlone desiderata. a 
pattO però che la si sia già visitata. 
Nonostante questo siStema di gestione piuttosto 
Interessante. Silverload presenta purtroppo la peca 
di dare una sensazione di estrema staticrtà. Se ad 
esempio parlate a un pers~. vedrete raramen
te muoversi la sua bocca e le animazioni saranno 
pressoché inesistenti. E. se In UAKM gli spostamenti 
avvenivano in tempo re.aie (vedevate cioè l'ambiente 
muoversi sottO i vosai occhi). in Sllverload gh spo· 
stamenti sono resi con un semplice 'fading' da una 
locazione all'altra. 
Ora, non si pretende certo che ogni avventura in 
soggettiva debba avere uno standard qualitativo pari 
al famoso gioco della Access (che qui continuo a 
richiamare unicamente come ideale termine di para
gone), ma sarebbe preferibile che un videogame 
prodotto nel 1995 abbia almeno delle caratteristiche 
che lo discostino da un suo Illustre predecessore 
quale Heart Of China della Dynamix. Qui purtroppo 
l'unica differenz.a con quest'ultimo titolo uscito 
all'incirca 4 anni fa è che nel gioco è presente un par
lato digitaliz.z.ato, di ormai facile impieso con l'ormai 
imposizione del CD come standard (ritengo sia da 
sottolineare che nella schermata delle optlonl non ho 
visto niente che indicasse almeno la possibilità di 
visualizz.are i sottotitoli: quindi o capite per bene 
l'inglese parlato o altrimenti comprenderete poco di 
quello che sta accadendo. Al momento non slamo 
infatti in grado di assicurane una conversione in italia
no a cura del distributore naz.ionale). A onor del 
merito va invece rimarcato come la canzone In stile 
wenem "Friend Wlthout a SmHe" che accompagna la 

schermata di presentazione sia dec1wnente bella. 
Passando ora ad analizzare la giocabllltà c'è da 
aggiungere quella che a mio avviso rappresenta 
un'ulteriore pecca del gioco: la frequenza con la 
quale è possibile morire e. soprattutto, l'auolua 
casualità con cui questo accade. 
Alle volte, di fronte a un bivio, andare a destra può 
significare la morte sicura per mano di un licantropo 
mentre invece, proseguendo verso sinistra, l'avven
tura prosegue tranquillamente. 
E di modi di morire ce ne sono tanti: straziati da 
uno di questi mostri mentre si volta incautamente 
l'angolo della strada, uccisi nel sonno non appena si 
ha la sventurata idea di addormentarsi nella propria 
camera d'albergo, seppelliti vivi in una bara di legno, 
oppure dati in pasto a degli avvoltoi che paiono gra· 
dire molto le vostre parti molli (occhi e lingua In 
particolar modo). Insomma, cl sono morti per tuttl I 
gusti. 
Questo 'ostringe allora il gioc;atore a quella che lo 
definisco la "sindrome da Doom": li ulvafal&io a 
olnrm della posizione .. fine di cauc.larsl da .... 
dlat sorprese. Il che finisce per c1iftoa11eN un po' 
r1D1111011e dalo .. cnma... 

Da ultlmo, analizziamo invece quello che (finalmen
te!) rappresenta un punto a favore di Silvertoad: la 
longevità del gioco. Devo dire in effetti che la trama 
è decisamente avvincente: l'atmosfera che si finisce 
per respirare è particolarmente intrigante e aTùta 
non poco a Immedesimarsi nella storia. Inoltre, li 
modo in cui si sviluppano gli enigmi con l'evolversi 
dell'avventura non rende li gioco particolarmente 
difficile, motivo per cui raramente si finisce per pro
vare quel senso di frustrazione che spinge spesso ad 
abbandonare definitivamente la partita. 
Ma visto che lo spazio stringe. passiamo direttamen
te al box di commento ... 

Dunque, il gioco in sé 
mi ha lasciato per· 
plesso •.. 
Silverload presenta 
un'interfaccia piutto· 
sto innovativa abbina· 

ta 11 un gioco dalla struttura toooica invece deci111-
mente superata. La staticità impera e le misere <e 
saltuarie> animazioni del fondale non contribuiscono 
certo a cambiare le carte in tavola. li perlato digitaliz· 
zato à su livelli accettabili, mentre la colonna sonora 
à decisamente scarsa, essendo limitata a un paio di 
motivi che si possono sentire solo quando si entra in 
alcune locazioni: al di fuori di questi casi c'à il allen· 
zio più tota.le. 
Per quanto riguarda poi raspetto grafico <ma ne 
avevo già accennato in precedenza) si passe da 
un'introduzione e da degli intermezzi disegnati in 
modo piuttosto piacevole a delle schermate statiche 
del gioco realizzate in modo invece alquanto auperfi. 
ciale. Inoltre le morti, fin troppo frequenti e casuali, 
finiscono per interrompere la continuità del gioco. 
Di tutto ciò non può che risentirne la lo119evità, dato 
che il primo impatto molto spesso si rivela detenni· 
nante al fini della prosecuzione del gioco: per tutti 
coloro che comunque avessero la forza di superarlo, 
Sllverload ai può rivelare interessante, dato che la 
trama in se stessa garantisce un'ambientazione hor· 
ror piuttosto originale che riesce a cattut11re l'atten· 
:tione del giocatore. 
Personalmente credo che se quelli della Millennium 
ai fossero dedicati anziché unicamente all'interfaccia 
anche ad altri aspetti del gioco quali gt11fica, sonoro 
a interazione del personaggio con l'ambiente (qui 
decisamente carente>. Silverload avrebbe senza dub
bio ottenuto un voto decisamente più alto. 
Una volta precisato quindi come si tnltti di un prodot
to non certo esente da difetti, come in tutti I caal di 
un videogame non perfettamente riuscito, non posso 
far altro che consigliarlo unicamente a coloro che 
prediligono particolannente il genere delle avventure 
e che non disdegnano affatto una tniculenza dei toni 
vagamente splatter. 
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Siete appena stati trasportau sull'isola di 
Mecavira da un elicottero quando Il famoso 
scienziato Jack Richards e sua figlia Brenda 
chiedono di parlarvi. Dopo aver ascoltato il 

loro racconto avete finalmente le Idee un po' più 
chiare: qualche anno fa una m1ss1one scientifica gui
data dal professor Rlchards approdò a MecaVira con 
lo scopo di sviluppare il più possibile lo studio e 
l'UtJlino delle apacità curative della linfa degli alberi 
Fallow, nativi dell'isola.. I risultati non si fecero atten
dere e, dopo pochi mesi, fu presentato al mondo 
Intero un nuovo farmaco in grado di salvare migliaia 
di pef'lOlle dalla morte. Tutto questo avrebbe signifl. 
cato gloria per gli sc1en1iati e una facile fonte d1 rie-

chezza per chi fosse stato In grado di estrarre la 
magica linfa. Uno del membri della spediz.ione origi
nale (tale Santino), fiutando l'affare, propose di rea
lizzare un secondo quartier generale sull'alcro lato 
dell'Isola In modo di procedere più rapidamente con 
Il lavoro. Quello che in realtà aveva In mente fu 
chiaro poco tempo dopo: Santino assoldò del mer
cenari Impadronendosi di quasi tutta l'isola, costrin
gendo il povero professor Rlchards a chiedere il 
vostro aiuto. Venuti a conoscenza della sltuuione vl 
rendete subito conto che da soli non riuscireste a 
combinare nulla di buono e decidete perciò di met· 
cervi in contatt0 con l'A.l.M. (Associulone Interna-

1ionale dei Mercenari) allo 
scopo di reclutare una squa
dra di uomini e riconquista
re Meuvira. Da questo 
momento in poi il destino 
del professor Richards, di 
sua figlia e di migliaia di 
esseri umani sarà nelle 
vostre mani: cercate di non 
deludere la loro fiducìa. 

Una cllsperata richiesta cli aiuto 
giunge clall'lsola cli Metavlra: 
11alutatecl a cacciare Il malvaglo 
Santino, altrimenti tvHe le nostre 
ricerche per reallnare un nuovo 
fannaco anclranno perse e con loro 
un numero Incalcolabile cli vite 
umane". 

Come avrete capito dalle foto Jagged Alliance si pre
senta come un Ibrido tra un RPG e un gioco strate
gico: RPG perché per ogni mercenario esiste una 
vera e propria scheda personale grazie alla quale 

potrete avere sempre sottocchio I valori di resisten
za, agllltà, destrezza, capacità di acquisire nuove 
Informazioni, livello di padronanza dell'arte medica, 
abilità nell'aggiustare gli oggetti, familiarità con gli 
esplosivi e mira del personaggio. Durante il gioco 
Inoltre ogni membro della vostra squadra potrà rac
cogliere e usare innumerevoli oggetti in puro stile 
"ruolisdco" (potrete usare solo l'ogeuo che avrete 
In mano mentre gli altri saranno riposti In uini, 
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o:asche ecc.). u somiglianza con I giochi strategici • 
invece dovuta al tipo di gnflca utilllzuta per le mis
sioni vere e proprie (visuale dall'alto) e dal modo In 
cui viene gestito Il tumo di gioco: ogni personagio 
ha lnfattl a sua disposizione un numero predefinito 
di "punti azione" che dovrà utillznre per svolgere 
qualsiasi attlvltà. Una volta terminato Il proprio 
turno le redini del gioco passeranno all'avversarlo 

(Santino\ che farà le sue "mosse" scontrandosi a sua 
volta con la regola del "pund azione". Il vantaggio di 
un simile sistema consiste nella possibilità di adotta
re gli opportuni accorgimenti per affrontare le situa
zioni che si presenteranno avanzando nel gioco, 
sfruttando al meglio la possibilità di muovere sepa
ratamente ogni elemento del gruppo. 
Naturalmente I problemi che dovrete fronteggiare 
non sono solo quelli relativi alle missioni di guerri
glia; come organizzatore della spedizione di "soccor
so", dovrete decidere anche come distribuire le 
vostre forze (oltre al mercenari avrete a disposwo-

ne anche della manovalanza locale per fare la guardia 
agli alberi in vostro possesso ed estrarne la linfa). 
Qualche volta potreste trovare più opportuno 
la.sciare una giornata di riposo a un membro della 
vostra squadra piuttosto che affidargli l'inarko di 
riparare un oggetto. Dal momento che ogni uomo 
ha un prezzo (e alcuni mercenari costano veramente 
tanto) dovrete cercare di avere sempre a vostra 

disposizione una ragionevole 
quantità di denaro liquido; come 
fare però a procurarselo l Niente 
di più semplice: basterà estrarre la 
linfa dagli alberi, mflnarla e conse
gnarla al professor P.ichards, che, 
In QITtbio, vi pagherà con denaro 
sonante (un po' come 1n Dune Il, 
almeno a livello concettuale). 
Altra scelta Importantissima al fini 
della missione sarà la selezione del 
mercenari; Infatti ognuno degli 
appartenenti all'A.l.M. possiede 
una personalità e un curriculum 
ben preciso. Gli elemeno ml&liori 
chiedono un compenso giornalie
ro molto alto e, almeno all'inizlO 
del gioco, preferiranno non 
rischiare la loro Vita rnetten<k»I al 
servizio dt uno sconosciuto; quelli 

meno validi hanno pretese Inferiori e (spesso) un 
punto debole (nella mia prima partita avevo assolda
to un russo in grado di parlare solo nella sua lingua 

natale, e un americano fifone che si lamentava ogni 
volta che si trovava a più di due metri dal suo com
pagno più vicino). A questo punto non mi resta altro 
da fare che augurarvì buona forcuna. 

Francesco Golnl 

Devo dìnt che Jagged 
Alliance mi ha piace· 
volmente impresslo· 
nato. soprattutto per 
la presenza di aspetti 
strategici in simbiosi 

con elementi tipici degli RPG. Certo non 6 una novità 
nel mondo videoludico <la prima volta che ho provato 
un'esperienza di questo genere 6 stato con Mega· 
Traveller I e 2>. ma in questo caso tutto funziona 
veramente bene. Andiamo però per ordine. la grafica 
6 diacreta: non troppo elaborata, ma chiara e pulita 
(per quanto mi riguarda avrei preferito che gli oggetti 
presentì sul terntno fossero un po' piò grandi , ma è 
un particolant tn1scurabilel. Anche il sonoro è suffi· 
cientemente curato: un accompagnamento musicale 
senza tante pretese, ma mai fastidioso; lo stesso 
dicasi per gli effetti sonori e le digitalizzazioni delle 
voci del 60 mercenari <non sono molto frequenti, ma 
riescono a differenziare in maniera soddisfecente I 
vari personaggi). Niente da dire per quanto riguarda 
l'interfaccia utente (cha permette al giocatore di con
trollare al meglio gli elementi della sua squadra> e la 
longevità del gioco (grazie anche alla possibilità di 
sceglien1 il livello di difficoltà). 
Insomma, Jagged Alliance è un prodotto originale e 
ben fetto cha piacerà sicuramente a tutti gli amanti 
del genere; peccato che alcuni aspetti non siano stati 
maggiormente approfonditi !sto parlando della grafi· 
ca e del sonoro che, come ho già avuto modo di dire, 
rientrano nella media: "senz'infamia e senza lode">. 

H A R o w A R E 
La confìguruione minima per giocare è un '486 a 
JJMhz con '4 MB di RAM (vivamente raccoman
dati 8 MB). lettore CO a doppia velocità, mouse. 
dai I S al 38 Mega di spazio sull'hard disk e una 
scheda video VGA a 256 cdori. Supportate tlJtte 
le principali schede sonore. 
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La domanda non è inutile. Buca Infatti 
osservare molti videogame dedicati allo 
sport del alcio per giungere a una distin
zione tra due modi diversi di affron12re Il 

tema: 11 pnmo, alla Sensible Soccer, si propone di 
simulare fin nel minimi detagli non solo la partita 
ma anche wao il lavoro strategico che sta a monte 
di essa: il secondo, Invece, si limita a fornire una 
visione più superficiale del tema a tutto vantaggio 
appunto del lato arcade. 
Striker '<JS rappresenta forse l'unione di queste due 
filosofie di gioco: mantenendo un'Impostazione 
molto vicina a quella del co1n-op, il nuovo prodotto 
della Rage Software cerca di aggiungere un minimo 
di spessore a quella che altrimenti rischierebbe di 
essere una slmululone decisamente superficiale del 
mondo del football. 
Una volta avviato Il programma verrete accolti da 
un'introduzione che non ha nulla da Invidiare alle 
sigle televisive che precedono gli eventi calcisdcl più 
importanti: le immagini realiua.te al computer e 
sa.pientemente montate con del veri filmati televisivi, 
vi fanno entrare subito nel "clima partita". Dopodi
ché, secondo la migliore tradizione. vi troverete di 

L'attaccante slavo Vuslc ha appena segnato ti gol del 
vantaggio sull'Italia .. 

fronte al consueto menu 
delle opzioni che vf permet
terà le seguenti scelte: Parti
ta Amichevole, Allenamen
to, Caricamento Gioco, 
Opzionì. Competizioni. e 
infine Modifica Squadre. 
Analizzando in dettaglio le 
singole voci (e tralasciando 
per ovvi motivi le spiegulo-

Il giocatore olandese raccoglie in scivolata un lungo cross 
dalla destra ed entra in porta con la palla: menta un replay I 

L'Introduzione di Striker '95 è indubbiamente una delle 
parti meglio riuscite del gioco ... 

ni relative alle prime tre), salta subito all'occhio Il 
sottomenu delle opzioni: tra I parametri che è possi
bile regolue, si notano lnfactl due comandi molto 
interessanti quali quelli relativi all'actlvazione/disactl
vazione delle Immagini e del commento sonoro. 
In effectl, se Striker '<JS si distingue dalle altre simula-

Questa è l'Inte
ressante scher
mata delle sosh· 
tuzionL vi per
metterà di con
trollare tutti I 
parametri dei 
vostri giocatori in 
campo al fine di 
scegliere nel 
migliore del modi 
chi mandare in 
panchina, 

ztoni calcistiche. uno dei motivi principali è l'utilizzo 
che è stato fatto del CD come supporto sul quale 
poter lmmagan.inare notevoli quantità di filmati e di 
suoni. I programmatori della Rage Software hanno 
pertanto pensato bene non solo di far commentare 
ogni singola fase dell'Incontro dalla viva voce di 
Andy Gray (Il Pinul della situazione). ma anche di 
inframmezzare ogni pausa di gioco con del filmati di 
discreta qualità. 
Queste due novità rischiano peraltro di essere i 
classici "specchi per le allodole", dato che non modi
ficano sostanzialmente l'impatto del gioco e anzi, 
dopo un po', tendono anc:he a diventare noiose: se 
da un lato la scelta delle frasi con cui commentare le 



Con un tiro-cross a nentrare, l'ltaha pareggia I contl col 
Galles ... 

azioni di gioco si riduce a poche alternative, 
dall'altro li frequente ricorso alle Immagini finisce 
per spezzare eccessivamente la continuità dell'azio
ne, Innervosendo non poco li giocatore Impegnato 
nelle rul salienti del match. Per questi motivi. con 
tutta probabilità, finirete col disattivare queste due 
opzioni dopo poche partite. 
Sempre in riferimento al menu in questione, va 
anche notata la possibllltà di decidere se giocare al 
coperto (indoor) o all'aperto. 
Quanto alle altre voci disponlblll, selezionando 
Competizioni si avrà la possibilità dl scegliere tra 

Avete appena messo In bacheca la coppa che vi siete 
meritati vincendo Il campionato; non siete contentl? 

Campionato (un torneo a ellmlnazione composto da 
32 squadre), Lega (un vero e proprio campionato 
sempre a 32 squadre), Torneo :a Eliminazione (il 
nome spiega già tutto) e, naturalmente, Campionati 
Mondiali. Con la voce Modifica Squadre, potrete 
Invece creare le vostre formazioni personalizzate 
determinando Il nome del vostro team. li nome e le 
facce del gtoeatori, la divisa e le tattiche di gioco. 
Una volta determinati quindi tutti I parametri di 
voscro gradimento, si passerà finalmente alla partita 
vera e propria: In questo caso, vi croverete decisa
mente sorpresi dal comandi di gioco di Striker '95. 
Innanzitutto c'è da specificare che è necessario 
usare due pulsanti di gioco anzich~ uno solo; in 
secondo luogo va notato come il loro utilruo com
porti risultati d1Venl a seconda che si sia o meno ln 
possesso dì palla. 
Nel primo caso, col tasto A si calcerà un pallonetto, 
col tasto B si effettuerà un tJro teso mentre pre
mendoli entrambi si passerà la palla al compagno più 

In Striker '95 I rigori si calciano a questo modo ... 

vicino. Nel secondo caso Invece. col primo taSto si 
intercetterà la sfera in turo i modi possibili (scivoli· 
ca, colpo di testa, rovesciata, tuffo e sforbiciata) e 
col secondo si scatterà In velocità per seguire 
l'avversario. A tutto cìò va a~lunta la possibllltà di 
calciare col famoso "aftercouch '. 
Molto Interessante è anche il sistema grule al quale 
è possibile battere le punizioni: una linea composta 
di tanti palloni si muoverà al comandi del vostro joy
pad permettendovi di determinare non solo la dire
zione ma anche la parabola del tiro. 
I rigori vengono invece gestiti per mezzo della clas
sica freccia che oscilla velocemente da destra a sini
stra. Nonostante però questo Interessante sistema 
di gestione del gioco, emergono delle pecche che si 
rivelano di basilare impomnza. Innanzitutto Il con-

trollo della palla non è alla Sensl
ble Soccer ma al contrarlo preve
de che il pallone stia sempre 
attaccato al piede del calciatore; 
in secondo luogo il campo è fin 
troppo scivoloso. col pallone che 
schizza via sull'erba al minimo 
tocco e il giocatore che solo per 
aver mancato Il tackle si ntrova 
inspiegabilmente a vend metri da 
dove aveva iniziato 11 contrasto. 
Ora, se Il pnmo dlfeno cui accen
navo può disturbare solo quel 
videogiocatori che dalle simula
zioni sportive richiedono un par
dcolare realismo, il secondo Inve
ce credo finisca per scontentare 
un po' tutti: I passaggi diventano 
estremamente d1fflclll, Il pallone 
finisce troppe volte fuori dal 

Prima di ogni partita. una schermata vi Illustrerà le 
caratteristiche dello stadio dove disputerete la partita 

campo e sbagliare una scivolata significa automatica
mente aprire dei varchi oceanici nei quali f giocatori 
avversari si infilano ben volentieri. Tutto ciò non 
può quindi che riflettersi in modo negativo sulla 
valutazione del gioco che compare qui di seguito ... 

Stefano Sllvenrl 

Il portiere cecoslovacco s i oppone con classe al 
nostro tiro ... 
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Striker '95 6 une 
simulazione calci•«· 
ca piuttosto riuscita 
che però non ml ha 
soddisfatto completa· 

manta. Par quanto siano presenti tutte la opzioni che 
ormai caratterizzano qualsiasi prodotto dedicato al 
football , la sensazione che si avverte dopo pochi 
minuti 6 quella di una scarsa profondità di gioco: se è 
vero che è possibile scegliere la formazione e la tatti· 
ca da utilizzare In campo, è anche vero che i risultati 
che si ottengono modifìcando I vari paramatri sono 
minimi. D'altronde, proprio in questo potrebbe stara 
il punto di forza di questo videogame: una notevole 
semplicità d'uso destinata a chi non vuole scervellar· 
s i eccessivamente ma preferisce semplicemente 
inseguire la palla alla ricerca del goal. Sotto questo 
punto di vista infatti, Sbikar '95 è piuttosto diverten· 
te: le azioni ai susseguono veloci Ca patto però che 
disabilitiate gli intermezzi filmati) e il commento dello 
speaker unito ai cori digitalizzati della folla non faran· 
no altro che aumentare il "feeling" della partita. 
Analizzando allora Sbiker '95 relativamente ai 5 para· 
mebi che ne determinano il voto finale, una menzio· 
ne va sia all'introduzione che al sonoro. La prima è 
ben strutturata e decisamente suggestiva mentre il 
secondo è tecnicamente realizzato in modo eccellen· 
te: per i fortunati possessori di una AWE32 poi, le 
musiche presenti nel gioco saranno ancora più pia· 
cevoli da ascoltare. La grafica si attesta invece "sola· 
mente• s u livelli convincenti: la prospettiva tenda alla 
volte a ingannare anche locchio più attento mentre 
gli aprite dei giocatori sono scarsamente definiti. Al 
conttsrio. lo scrolling del campo è perfetto e sia la 
velocità che la fluidità del gioco sono encomiabili. 
Sotto il punto di vista della giocabilità, i difetti relativi 
al controllo di palla cui accennavo in precedenza fini· 
scono per inficiare quell'immediatezza di gioco che è 
Invece garantita da un eccellente sistema di control· 
lo. Di ciò ne risente la longevità, che rischia di esse
re seriamente massa in crisi dal senso di insoddiafa· 
zione che si può provare quando, durante la prima 
partite, non si riesca a portare a termina le azioni nel 
modo voluto. 
Uno volta invece che ci si prenda la mono, l'ultimo 
prodotto delle Time Wamer diventa comunque piace· 
vole da giocare. Per tutti questi motivi. non posso far 
altro che consigliare Striker '95 a tutti coloro che pre· 
feriscono avvic inarsi al tema calcistico con un 
approccio arcade: gli altri rischierebbero invece di 
non apprezzare questa simulazione. 

H A R o w A R E 
Stnker '95 nchiede come configurazione minima 
un 386 33Mhz con scheda VGA a 256 colori, 
'4Mb di RAM. 12Mb di spuio libero sull'HD ed 
un CD-ROM doppia velocità.. In realtà è racco
mandabile avere almeno un 486 33Mhz con 8Mb 
di RAM. 
Le schede audio supportate sono tutte le Sound
bluter (compresa la AWE 32), Adhb, Grav1s e 
Robnd. 



CORC OCSIGO per PC C0°ROffi 

La Core 
Design, clopo 
euenla 
lungo 
cimentata 
col 
giochi 
arcade, 
tenta 
l'avventura della 
slmulnlone golflstlca. 
Con quall rlsultatl? 

Scottish Open • Vlrtual Golf rappresenta 

O un inedito "campo d1 battaglia" per questa 
a.sa di prodUDOne che sin dai tempi di Rlck 
Dangerous cl ha abituati a divertentissimi 

platform games e a veloc1ss1ml gtOChi d'azione. E se 
è vero che buon ungue non mente, fin dal primi 
approcci al green si può notare un diverso modo di 
affrontare il tema golfistico: quello cioè d1 un'impo
stazJone decisamente arcade rispetto a un tema che 
è già stato trattato con abbondante dovim d1 parti-

Ecco l'amvo della buca 18 d1 Camoustie un classlCO _ 

cobrl e con cura da alcuni suoi illustri predecessori 
quali Unks 386 Pro e PGA Tour '486 Golf. 
Si può a lungo discutere se questa sia una scelta vin
cente o meno: se da un lato cosi facendo si ottiene 
un prodotto che ha l'indubbia capaciti di avvicinare 
al genere anche i meno avvezzi a questo antico 
sport. dall'altro si rischia di ottenere un ibrido che 
può non accontentare nessuno, non essendo né un 
vero arcade ne una vera simulazione. fortunatamen
te per la Core Design, Scottish Open • Virtual Golf 
rientra nella prima categoria: quella cioe di un video
game "ready to use", che richiede solo una veloce 
lettura del manuale e qualche minuto di pratica 
prima di potersi mettere alla prova contro I grandi 
campioni che popolano Il circuito professionista. 
Passando al commento del programma vero e pro· 
prio, c'è subito da notare l'interessante posslbilltà di 
giocare differenti tipi di partita. Nel menu principale 
si scorgono Infatti le seguenti voci: Allenamento, 
Scottish Open, Toumament (Torneo), Skins Chal
lenge, Derby Scramble e Shoot Out. Non ritenendo 
opportuno spiegare a cou corrisponda la voce Alle
namento, passiamo subito alla seconda: l'opzione 

I 
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Scottish Open permette di disputare un torneo uni
camente sul green d1 Camousae, uno dei più presti· 
giosi circuiti al mondo. Scegliendo invece T ouma
ment. è possibile competere sulla distanza d1 4 giri 
di diciotto buche su uno dei quattro percorsi dispo
nibili. prevedendo dal secondo giro in poi l'elim1na
:z:ione dei giocatori sopra il par. Con lo Skms Chal-

Da questa schermata è poss1b1ie avere una completa 
panoramica delle 18 buche del K1lmarney 

Ecco 1 quattro c1rcu1u dove metteremo alla prova la 
nostra abilità .. 

Jeremy è pronto ad iniziare la sfida. e voi? 

lenge. s1 gareggia per un premio in denaro che viene 
assegnato unicamente in ba.se ai colpi che sono stati 
necessari per portare a termine una smgola buca; In 
caso di pana. si ncorrerà allo spareggio. Di.sputan
do il Derby Scramble. quattro giocatori uohz:uno un 
solo percorso di diciotto buche alternandosi i wmi 
di battuta. vinceri la prima squadra a mettere in 
buca la pallina. 
Da ultimo. scegliendo di giocare allo Shoot Out. ci si 
confronterà con altri tre contendenti su tre buche 
selezionate a caso dal computer. prevedendo l'elimi· 
n:uione diretta del giocatore con lo score più alto. 
Questa veloce panoramica permette di notare come 
Scottish Open • Vircual Golf garantisca all'acquiren
te una più che discreta longevità. pur prevedendo la 
possibilità di giocare unicamente su quattro percor
si. vale a dire il Bowery. Kìlmarney. Penperro e Car
noustie, luogo dove si gioca a golf sin dal lontano 
I 560. A discapito del programma va Invece aggiunto 
che all'Inizio è possibile provare unicamente I primi 
due circuiti, essendo i rimanenti limitati solamente al 
giocatori professionisti. Se da un lato questo può 
costituire un Indubbio stimolo al raggiungimento del 
tanto agognato grado di PRO. dall'altro frustra Il 
desiderio di cimentarsi immediatamente con I green 
più Impegnativi. 
Una volta scelta quindi la modalità di gioco e il trac-



Questo bird1e menta un replay! 

àato sul quale gareggiare, non reso altro che carat· 
tenn.are il proprio giocatore definendone ti nome e 
le caratteristiche estetiche (colore della pelle, dei 
capelli e dell'abbigliamento). A tal proposito, segnalo 
l'opzione di poter scegliere per il proprio conten
dente un colore di pelle sia questo verde, rosso o 
blu: sono tuttora Indeciso se questa rappresenti una 
dimenticanza del programmatori anziché un 
momento di originalità del vldeoga me ... 
Passando ad altro. non posso che segnalare l'imme
diata Interfaccia di gioco che. come tutte le altre 
simulazioni golfistiche, utlllm la classica mena luna 
quale indicatore della potenu dello snap. Natural· 
mente, è possibile effettUare uno swing che permet· 
ca traiettorie a effetto sia a rientrare che a uscire: lo 
stesso multato è ottenibile regolando il draw o il 
fide da Imprimere alla pallina. Tutte queste opzioni 
non devono comunque spaventare: bastano vera
mente pochi colpi per acquisire quella sicurezza tale 
da permettervi di portare a termine anche i cracc1ao 
più seven. 
Graficamente Scorosh Open • V1rwal Golf è piace
vole, anche se la qualità delle immagini è purtroppo 
ben distante da quella di un PGA Tour Golf 186: 
d'altronde, ciò si traduce In una gesoone del video 
decisamente veloce. Inoltre, nota di merito, all'inizio 
della buca saranno poss1b1h delle bellissime panora
miche "a volo d'uccello" che vi Illustreranno le 
carattenstiche dell'intero green. Le prospettive pre
senti sono 6 ed è anche consenoto alure o abbassa
re la telecamera, Incl inarla verso l'alto o verso Il 

basso e infine zoomare avanti e indietro l'immagine. 
Tutto quesco viene permesso dall'engine del pro· 
gramma che utilizza un vero JD aggiornato In 
tempo reale. 
L'audio Invece si attesta su eccellenti livelli anche se 
è fol"le fin troppo limitato: fa voce del caddy che vi 
illustra le caraccerisdche del percorso ed I rumori di 
fondo (cinguettii degli uccelllnl, commenti della 
gente) sono riprodotti In modo egregio cosi come 
la musica che accompagna la scelta delle opzioni. 
Peccato però che nelle altre fasi del gioco non sia 
possibile avere un adeguato commento musicale. 
Descritte quindi le caratteristiche principali del 
gioco, passiamo ora al box di commento ... 

Stefano Siivestri 

Sean sta seguendo la 
traiettoria del suo 
colpo Il leggero 
"shce" a destra 
dovrebbe compensare 
l'effetto del vento 

Con queslll schermata s1 
possono determinare le 
caratteristiche del gioca· 
ton: compresa una viva· 
ce abbronzatura .. 

l!l61J!l1!iltil 1li3 1 !~! 1fi3llil1M Lo sport del golf è a conoscen:za della maggior 
parte delle persone, ma al tempo stesso ben 

pochi possono vantarsi di conoscerne le origini. Queste a dire il vero si perdono nella notte dei 
tempi e non sono ben chiare neanche ai cosiddetti esperti del rettore. Le uniche notizie che si 
hanno per certe sono che si tratta di una pratica sportiva molto antica risalente al XVI secolo: 
circa la sua patria natia, si è tuttora indecisi tra Scoria e Olanda. Neanche l'etimologia del nome 
cl viene incontro: potrebbe derivare tanto dall'olandese kolf quanto dallo scozzese gowff, 
entrambi i termini provenendo dal comune termine sassone kolbe che significa letteralmente. 
0 bastone''. 
Si è invece molto più sicuri sulle origini del golf "moderno". La prima società golfistica al mondo 
fu inglese e venne fondata nel 1608: di essa però si è perso il nome. Lo sport acquisisce quindi la 
sua consacrazione ufficiale. solo nel 1754, quando la società Royal and Andent Golf Club of St. 
Andrews codifica Il regolamento di questa disciplina che da allora è rimasta Invariata fino al gior· 
nl nostri. Quanto a quest'ultima. posso solo accennarvi le nozioni più importanti. Il campo di 
gioco può prevedere. dalle 9 alle 18 buche, ognuna di esse individuabili da una bandierina; non 
possono essere distanti tra loro meno di I 00 metri né più di 200. Ogni giocatore è accompagnato 
da un caddy, il cui compito, oltre al portare le mane, è quello di dare utili suggerimenti circa la 
struttura del tracciato. I "ferri" pouono essere tanto in legno quanto in acciaio: se le prime 
garantiscono una forte gittata ma una scarsa precisione, le seconde permettono invece colpi più 
efficaci ma meno potenti. 
Concludiamo questo succinto box Informativo (per coloro che fossero Interessati a saperne di più 
consiglio l'acquisto di un testo specializzato). con i nomi che caratterizzano la morfologia del 
campo: il tee è Il punto di battuta da cui si Inizia Il percorso, mentre Il falrway ed il green rappre· 
sentano rispettivamente il tracciato della pista e la zona in prossimità della buca. Da ultimo, il 
nemico numero uno di ogni golfista.: il bunker. Trattasi di una zona sabbiosa strategicamente 
posta nei punti chiave del percono dalla quale, vi assicuro, è molto difficile raggiungere. la buca. .. 

Scottish Open • Vir
tual Golf è un pro
gramma piuttosto 
anomalo nel suo 
genere. almeno se 
comparato ai tìtoli 

dell 'ultima generazione, proponendosi di garantire 
una pronta e sicura giocabilità all'acquirente a scapi· 
lo della minuziosa ricerca dei dettagli. Al prodotto 
comunque non manca nulla per piacere e divertire: 
entro pocnl minuti ci si sente subito padroni della 
situazione e pronti per iniziare a giocare. Se mi è 
consentito un paragone tra PC e console, awicinerei 
questo programma al Golf del Gameboy: pratico e 
Immediato. 
Se l'Introduzione dalla grafica fin troppo sgranata 
non passerà certo alla storia, la longevità del gioco 
sarà forse Il motivo per il quale ricorderete con piace· 
re questo programma: pur essendo i circuiti solo 4, le 
varie modalità di gioco garantiscono sfide a non fìni· 
re, essendo per di più possibile competere contem· 
poraneamente con altri tre vostri amici. Inoltre vi 
sono altri fattori che contribuiranno a tenere alto nel 
tempo Il vostro interesse per il programma: selezìo· 
nando dal menù delle opzioni la voce Aipmap sarà 
consentito giocare la buca al contrario. raddoppiando 
quindi di fatto il numero di percorsi disponibili. Se vi 
piacciono invece le imprese estreme, con le variabili 
Hefght e Wind potrete gareggiare su dei green carat· 
terizzati da dislivelli eccessivi o da venti burrascosi. 
Molto utile si rivela infine la voce Mulligan, grazie 
alla quale sarà possibile giocare nuovamente un 
colpo qualora i risultati siano stati disastrosi Cad 
esempio nel caso si sia mandata la palla in un osta· 
colo d'acqua o fuori dal tracciato .. .>. 
Come già accennavo, la giocabilità è il secondo 
punto fotte del videogame: oltre al comodo sistema 
di gestione dei colpi. le panoramiche iniziali unite ai 
consigli dati dalla voce del caddy <attenzione però 
che questi sono in inglese .. .> rendono facile la vita 
del giocatore che non si deve quindi perdere in fru. 
stranti tentativi prima di capire quale sia il migliore 
approccio al green. Le schede audio supportate sono 
moltissime e per i possessori di una AWf32 garanti· 
sco che la musica della schermata principale è vera· 
mente ben realizzate. La gralìca costituisce invece il 
punto debole del programma: d'altronde si deve 
tenere In considerazione che questa è in vero 30, 
motivo per cui non si può pretendere quell'impatto 
visivo che invece caratterizza molte altre simulazioni 
golfistiche. L'unica pecca del programma è rappre· 
sentata dal manuale che. pur essendo in italiano, 
manca della tabella con la gittata delle varie mazze, 
Indispensabile quando nei circuiti professionisti que· 
sie non vengono più selezionate automaticamente 
dal computer. Scottish Open • Virtual Golf è quindi 
un programma molto divertente che ml sento di con· 
slgliare a tutti coloro cne vogliono per la prima volta 
awicinarsi a questo genere di simulazioni e, in gene· 
raie, a questo affascinante sport. 

H A R o w A R E 
Scomsh Open • Virrual Golf richiede come mim· 
mo un '486 33Mhz. anche se è consigliato essere 
posseuorl d1 almeno un DXSO. Sono inoltre n· 
chiesti 20MB d1 HD per l'installai1one completa: 
aftnmena, lo spano occupato sul d1SC0 fisso è d1 
poco più d1 un mega. Le schede audio supportate 
sono tutte quelle della Creative L.abs (compresa 
la AWE 32'). la Adhb e tutte le schede Soundbla
ster compatibili ... 
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Questo deve essere più o meno quello che 
hanno pensato alla Empire quando hanno 
dec iso di sviluppare una simulazione 
ambientata durante la guerra civile, e biso· 

gna dire che la scelta è sicurament e azzeccata, per· 
lomeno per l'innegabile fascino che emana la storia 
della colonizzazione americana. Senza contare poi 

Finalmente uno scontro: possiamo scegliere se gestire 
noi la battaglia o se fame calcolare l'estto al computer. 

che in quel periodo, proprio nelle baracche che 
facevano da casa a questi poveri uomini di colore, 
nacque quello che poi consacrò New Orleans a sua 
capitale: il Blues signori! E cosa mi dite se vi faccio 
presente che senza Blues probabilmente non ci 
sarebbe stato Il Jazz, li Rock. e tutto quello che è 
venuto dopo ... 
Volete voi dunque dire la vostra in un periodo stori
co di tale importanza? Non vi resta che scegliere: 
Nord o Sud! E' questa infatti la domanda, nello ste.s
so tempo semplice e difficile, a cui dovrete rispon· 
dere, selezionando la giusta bandiera. alla schermata 
iniziale di "Tlle Civil War". Difendere i diritti dei 
popoli negri e abolire lo schiavismo, o mantenere il 
tradizionale lavoro "retribuito con sontuoso vitto e 
alloggio" tipico delle coltivazioni di cotone del sud! 
Comunque sappiate che una volta effettuata la 
vostra scelta di vita (!), la schermata seguente vi 

La guerra civile americana 
rimase famosa anche per il 
valore dei generali e degli 
strateghi, quale ambientazione 
potrebbe essere allora migliore 
di questa p er realizzarci sopra 
un'ottima simulazione? 

metterà di fronte ad una ben 
più difficile domanda: quale 
livello complessivo di diffi· 
cokà! 
Fatto! Okkel allora possiamo 
passare al gioco vero e proprio, che si presenta ai 
nostri occhi attraverso una finestra principale raffi· 
gurante la cartina degli Stati Uniti e le sue principali 
città, il tutto contornato dalle solite icone. A questo 
punto, guardando le foto, qualcuno abituato al soliti 
wargame, o a qualche gioco di ruolo (D&D fore
ver!), si sarà srupìto dì non vedere la canonica "grf • 
glia" di esagoni che suddivide la mappa e si sarà 
chiesto in che modo si possano gestire i movimenti 
in "The Civil War". 
La cosa viene semplicemente risolta indicando con il 
puntatore (previa selezione di una unità) la zona in 
cui si vuole far arrivare le proprie milizie. In TCW 
non siamo in ogni caso limitati alla sola gestione 
degli eserciti, bensl dell'Intera guerra; ciò significa 
che il gioa1tore si ritrova nel panni di uno dei due 
presidenti americani (Abraham Uncoln per il nord, 
Jefferson Davis per il sud), dovendo amministrare 
tutte le risorse, città per città (pazzi! Alla Empire 

Il livello di dettaglio raggiungibile è senza dubbio 
Impressionante. 

Oh, questa è un'armata ragionevolmente grossa (e per i 
sudisti il loro destino non sembra in questo caso dei più 
favorevoli). 

Quel (poco) che resta di un'armata sudista sta disono· 
revolmente fuggendo ... 

sono tutti pazzi! solo nella card· 
na al minimo Ingrandimento si 
possono contare circa una tren· 
tina di città nordiste e una cln· 
quantina di sudiste, rendetevi 
conto cosa vuol dire visto che. 
una volta ingrandita la cartina ne 
compariranno in media altre 
quattro per ognuna di queste!). 
cercando volontari, costruendo 
fortificazioni. flotte ed ospedali. 
addestrando truppe. sfruttando 
città industrializzate o agricole a 
seconda della necessità ... Quindi 
il tutto non si riduce ad un "Ok 
il primo squadrone a destra, il 
secondo a sinistra e poi Il spap
poliamo in meuo come cachi 
troppo maturi". ma ad una vera 
e propria visione a tutto campo 
di una tra le più epiche guerre 
mai combattute! 



Il gioco inizia dunque 
alle 20:00 del 12 Aprile 
1861, la notte prima 
dell 'inizio della guerra 
c1v1le. Ammettiamo di 
aver scelto d1 giocare 
dalla parte dei nordisti. 
la cartina c1 indicherà 
tutte le città che scan
no dalla nostra parte 
(come ho g1a dette una 
trenona) con dei bollini 
blu. e la d1slocaz1one 
delle truppe princ1pah 
con delle bandierine a 

stelle e strisce. Abbiamo cosi tempo fino alle sette 
del maruno successivo per 1mparore tutti gli ordini 

i'. ENCICLOPEDIA 
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necessari. A questo punto non ci resta che control
lare la situazione di tutte le città, dare ordine di 
creare truppe fresche pronte per sostituire quelle 
che già si scanno dirigendo al fronte e 1ncominc1are a 
pensare alla strategia da utilizzare. Cliccando su di 
una bandierina, si avranno infatti tutte le informazio
ni necessarie a proposito delle truppe in questione: 
nome e tipo dell'armata, nome del generale al suo 
comando, numero di fanti, d1 uomini a cavallo, di 
aroglierie. forza totale, morale, grado d1 affaocamen
to. quantità di viveri e corrente ordine che stanno 
eseguendo. Gli ordini che si possono assegnare sono 
di vario tipo: da avanzare cautamente a rapida avan
zata. da difendere a ritirarsi, a ritirarsi a gambe leva
te! Si possono così decidere gli spostamenti da far 
effettuare alle truppe selezionate, ad esempio si può 
decidere di voler accerchiare un esercito nemico , 

facendo giungere da nord un battaglio
ne con l'ordine "avanzata rapida", da 
ovest un altro, facendolo viaggiare in 
treno, e da est Il grosso delle truppe 
usando le navi come meni di traspor
to. Lo scopo finale è naturalmente 
quello di conquistare la supremazia 
entro la data storica dell'otto Novem
bre 1864, giorno della resa delle trup
pe secessioniste al Nord. 
Proseguendo attraverso battaglie, 
scontri, mosse tattiche e gestione 
politica, ci si accorge di una delle 
caratteristiche principali di "The Clvi I 
War", ovvero la gestione delle batta
glie importanti. Può capitare infatti 
che delle piccole fnìoni di un centi
naio d i uomini si scontrino anche 
casualmente, e allora sarà il computer 
a deciderne la sorte (grazie a un'avan-

In questo momento sto ordinando alle 
mie corazzate di andare ad attaccare 
Richmond 

Tbe Confederale'• ASJobntrl<>n lt 
O.T.8'iau._rd 
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Schermata di vittoria per un prode !ante nordista. 

zata intelligenza artificiale, che non tiene conto solo 
delle caratteristiche momentanee delle due divisioni, 
ma anche delle caratteristiche del territorio, della 
posizione geografica ... ), ma se a incontrarsi sono 
armate di quarantamila uomini allora il giocatore 
potrà decidere se fare calcolare il tutto ancora al 
computer, oppure se gestire lo scontro In prima 
persona. Nel caso la decisione cadesse sulla seconda 
ipotesi, allora care le mie volpi del deserto, prepara
cevi a vedere l'impossibile (mmm ... forse sto esage
rando): verrà Infatti visualizzato il campo di battaglia 
in creddi, con canto di Gouraud Shading. sul quale 
compariranno le due armate rappresentate da sven
tolanti bandierine (una per ogni divisione), trattasi di 
una visuale perfemmente zoomabile, ingrandibile 
cioè fino all'inquadratura dei malcapitati soldatini ... A 
questo punto, utilizzando lo nesso tipo di comandi 
che si usano nella cartina più grande. spetterà a chi 
sta giocando usare tutte le strategie che conosce 
per portare a casa la medaglia d'oro (anche perch~. 
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UN PD' DI STORIA ... 
Ok. INS~ di ìncompetenti pluribocciati in storia. pensavate di aver 
finito b scuola e di aver agg1r.u:o il pericolo di noiose leuonì della 

vostra simpatiossuna professoressa. vero? Ma noi che abl>Qmo gli esami fioo al 30 d1 luglio dovremo pur 
vendicarci in q~lche modo. oo! Perciò rovinatevi b onareb con un antinello di no:uoru storiche_ 
Dunque, le cause del conflitto tra Nord e Sud sono da ricercare neb condizione economia deDe due f'nio
ni. se infatti 11 Nord aveva ftn dalriniZIO dell'SOO costruito un ottimo tessuto di impiano industnala. e necessi· 
ava di manodopera in mtsura meno impellente (ncor<lwno che con favvento delb nvoluvone 111dustriale, 
l'automatizzazione dei processi lodustriaU aveva permesso uoo sfoltimento del numero di operai). il Sud, 
con le sue sconfinate coltl'IUIOni di cotone, aveva invece bisogno di un ingente numero di ra a 
basso costo (faccwno pure nullo). schierandosi quindi COCT!e nettamente contrario verso l'abolizione dello 
schiavismo. lnolue, mentre il Nord voleva uoo sato politiameme più accentrato. il Sud 1n1rava a una solu
zione diametralmente opposa. Ma b vera scintilla che fece scopptare b guern fu felezìone a presidente di 
Abraham Lincoln. acceso antischQvisa. 
la guerra scoppio nel 1861, tra un Nord sicuramente più forte e un Sud comunque convinto deOe proprie 
rag10ni. Il sanguinoso conflitto vis se il suo momento culminante nel I 863 quando. con le vittone di Ge«y· 
sburg e d1 Vicksburg. I nordisti non ebbero 11 sopravvento. 
la resa definiava e lncondrzionaa avvenne comunque H 9 Aprile del 1865, cinque giorni pnma delfassassinio 
di Lincoln. 

Mmm, che macello (notare comunque Il realismo). 

in questo caso, quella d'argento è stata sostituita da 
una medaglia alla memoria ... ). 
Chiarlc9 (spero) le Idee su come funziona "The Civll 
Wlr", V9diamo un po' come • stato realiuato dal 
lato alallco, C>Vllero: è giuna l'ora di Infierire su un 
gioco concettualmente molto bello. Giàggìàgià, da 
questo punto di vìsta TCW non si presenta proprio 
benissimo fin dall'inizio, visto che la seppur carina 
presenazione soffre di uno scrollìng penoso (non 
- lo Smandrive. non sene un CD-ROM veloce. 

fumata nera pure per Il 
Pentium, è proprio lei 
che è fatta male!). Un 
sospiro di sollievo io si 
tira vedendo la scher
mata principale, per 
due motivi: primo per
ché le nostre pupille si 
possono riposare, 
dopo aver raggiunto un 
funzionamento tipico 
delle strobo. secondo 
perché cl si accorge 
che il tutto è In SVGA 
(o gioia o gaudio!) • 
6'4-0x-480 per i plgnoh. 
Stendiamo invece un 
velo pietoso sul arat· 
teri che compongono 
la scritta The C1vil 
W ar (Deluxe Palnt , 
fo nt Chisel: costava 
troppo Inventarsi una 
font nuova!) e sullo 
sfondo in Visapro. ma 
quello su cui proprio 
non si può soprassede· 
re è Il funzionamento 
dello scorrimento della 
cart ina su schermo, 

tramite cursore ... Una volta cliccato infatti su lle 
barre dì scorrimento che si trovano sotto e a 
destra, bisogna aspettare una be lla manciata di 
secondi prima che venga vlsuallz:zata la nuova por
zione i cartina. Un altro appunto lo merita la visuale 
In 3D delle battaglie, Infatti al massimo dell'lngrandi· 
mento (ma non solo) le truppe si muovono anche 
su di un 486 66MHz a scatti In una maniera rncredl
bile, questo rende o ltrewno particolarmente diffici
le riuscire a selezionare un battaglione cliccando 
con il mouse su di una bandiera che si muove a sat· 
ti. magari scomparendo nel preciso momento in cui 
gtl passate sopra con il puntatore (Murphy docet)! 

Anche dal punto di vista musi
cale "The Civil W ar" lascia 

_ ..... =y alquanto perplessi. visto che 
se da un lato offre degli effetO 
sonori d iscreti e un tema 

""'"' -·-------'-.....--.. -r 

musicale azzeccato (mus1chet· 
te del tipo "The Yellow Rose 
of Texas'), le stesse muslchet· 
te tendono a essere troppo 
ripetitive e mal realmte (ma 
co~ hanno usato per suonar
le, una d1 quelle tastierlne di 
I 5x5 cm che vendono In car
toleria?). 
Tutto questo non vuole asso
lutamente sminuire la portata 
di un lavoro mastodontico 
come TCW, ma Intende solo 
ricordare alla Empire (o ra 
lnteractlve anche lei) che la 

Da questa schermata si possono 
gestire tutti gli eserciti· assegna
re ordini, sostituire generali, 
creare nuovi reparti. 

Ecco a voi l'lnter1accia attraverso la quale piloterete la 
vostra guerra 

prossima volta che vuole proporre la più prelibata 
delle torte, forse sarebbe meglio che le ciliegine non 
le mettesse di pla.stica. .. 

Marco " The Yankee" Prellnl 

Umh, umh, dare un 
giudizio finale a The 
Civìl War non 6 pro
prio una dalle cose 
più semplici. 
Premesso infatti cha 

ai tratte di uno di quei war-game ultrastretegicl che 
fanno venire il latte alla ginocchia a tutti i non amanti 
dal genere, giusto per mettere la cose in chiaro, biso· 
gna però dare pieno merito ai programmatori della 
Empire di aver realizzato un prodotto con una tela 
dovizia di particolari, da non poter non impressionare 
un qualsiasi appassionato. 
Certo, ci sono saltuarie caduta di tono per quello cha 
riguarda la real izzazione tecnica. cui ho fatto rifari· 
mento anche durante la recensione, ma bisogna pur 
tessere un doveroso elogio all'enciclopedia inclusa. 
egregio sfruttamento altemativo per un supporto il 
CD·ROM Ccerto che se lo avessero sfruttato anche 
per le musiche .. J , senza dimenticarsi nemmeno della 
completezza dei manuali. 
Non ml resta quindi che consigliarlo in particolar 
modo a tutti coloro che amano la guerra di secessio· 
ne americana, a coloro che non possono fare a mano 
d'indossare di tanto in tanto il berretto alla Rommel. 
e a tutti quelli che vogliono un bel gioco di strategia , 
non propriamente arcade. Bye bye a buone vacanza! 

H A R o w A R E 
CiVil W ar richiede come configurazione minima 
un 386 DX33 con 4MB RAM (otto per ff gioco in 
modo link). un mouse. un CD-ROM. dai 4 ai 
21MB di spwo libero su HD (a seconda del tipo 
di insallwone) e una scheda SVGA, oltre che u
na tra le seguenti schede audio: Sound Blaster 8 o 
16 bit. Pro Audio Specttum. Gravìs Ultrasound e 
Windows Sound. La MP lnteraaive (~ il souo
scriUo) consigfia però un bel 486 pompato. otto 

mep di RAM e un CD-ROM a doppia velocid. 



Quando inraw 1 re d'Argento si accorsero 
d1 essere un po' troppo attempati per con
tinuare a regnare (diciamo pure che aveva
no già un piede nelb fossa decisero d1 crea

re l'Ordine dei Grandi Maghi: un gruppo di uomini 
scelti per la loro mtelligenu, futuri possessori del 
potere del re e dell'amuleto della Mano. oggetto 
d'immenso potere. Successivamente, tra questi 
apprendisti stregoni sarebbe stato scelto l'Arc1mago. 
ovvero colui che avrebbe regnato al posto deglr 
ormai incarapecoriti esseri argentei. Una vola arri
vato ti momento venne scelto il migliore tra I com
ponenti del suddetto ordine: Mobus. Sfortunatamen
te per lui sulla sua strada si Interpose 
cale Torlok, gelosissimo e malefico 
fratello che, nel tentativo di accapar· 
rarsl l'amuleto della Mano, si a lle6 
con le forze del male per assaltare la 
cittadella di Alkatesh. A questo punto 
Mobus. assediato dal cattivoni, decise 
di rompere In cinque peul la Mano 
(non la sua, l'amuleto di prima) e fece 
si che questi venissero nascosti prima 
che il fratello prendesse Il potere. 
Senza rarla troppo lunga, In Klngdom: 
The Far Reaches vi troverete nel 
panni del giovane Lathan Kandor. 
incaricato d1 ncomporre i pezzl della 
Mano di Mobus e porre cosi fine alla 
orannia del perfido Torlok. Ma parlta· 
mo ora del gioco vero e proprio. il 
quale fondamentalmente consiste 1n 
un mix tra un cartone animato e 

uTutto eblte Inizio In tempi 
molto tonfani, quando I mitici 
re cl' Argento governavano la 
Terl'CI dalla loro Clttadella cli 
Alkatesh. Appartenevano a · 
un'antica razza e 
conoscevano molto ltene le 
arti magiche; purtroppo però, 
tra le loro pergamene e I vari 
alamblcchl, non figurava 
ancora I' ellslr 
di lunga vltal" 

Qui vt troY111 nel centro di Glendoe, 
città nella quale comincerete la 
vostra IVVlllllll'll 

Anche le COM ll'ljlplllllZI pii} 
tr1nqulll1 come queata casa 
possono ctlare perlcoll di ogni 
sorta... 

Per la serie Teseo e Il mlnotauro, ICCO clii H VOltro 
Llltlln si trova Ile JlflM con 1111 llblrlnto pieno cl 11111-
dle. 

un'avventura. Una volta scelto il livello di difficold 
degli enigmi (nel livello "apprendista" sono state eli
minate alcune delle situazioni più difficili). vi ritrove
rete davanti a una mappa che rappresenta il plano di 
gioco. A seconda di dove dirigerete Il vostro eroe 
potrete guardare delle sequenze animate (in full 
motlon video!) legate all'ubicuione scelta e In cui. 
naturalmente, dovrete Interagire con i vari perso
n<1ggi che via via vi s1 pareranno davanti. Alcune di 
queste si riveleranno poi essere delle situazioni di 
pericolo tipiche da lasergame, anche se con alcune 



differenze, in cui il nostro Kandor verrà inesorabil
mente terminato se non sarete tempesuvi a cliccare 
con Il mouse. Mentre infatti nei vecchi giochi dì Don 
Bluth dovevate muovere il loystick nelle direzlonl 
giuste e al momento giusto. qui dovrete Interagire 
solo In alcune parti col ari sltuaz Ioni e il elle del 
mouse vl servirà semplicemente a bloccare la 
sequenza animata subito prima di essere fatti a pez
zettini. questo per cercare freneticamente, nella 
manciata di secondi di Intervallo mess1vl a disposi
zione da una clessidra, un Incantesimo o un oggetto 
nella vostra saccoccia che vi permetta di uscire 
indenni dalla spiacevole situazione. la vostra azione 
inoltre sarà divisa sostanzialmente in due fasi: nella 
prima sarete impegnati nella ricerca del pezzi della 
famosa mano. disseminati nel regni di Wiegard. llles 
e lscar, e nella seconda. come vuole ogni storia fan
tasy che si rispetti . dovrete uccidere il demone che 

.. e•••••• .. - .... ............ llM:111eul ......................... ........................... 
ilnil1lrlJIMllNtt.n• .... 
.... dlplom11h - ...... .......... 

nel nostro caso ha rapito la principessa Grace: la 
deliziosa. legittima erede al trono di lscar. per far 
ciò sfrutterete il potere della famosa e tanto "suda
ta" mano, unico artefatto In grado di sconfiggere le 
forze malefiche. A proposito di artefatti. se volete 
districarvi nella selva di rotoli e oggetti che vi trove
rete tra le mani. vi rimandiamo 111 box di queste 
pagine ..• 

KTFR è uno di quei 

O impatto. Non capita Pc Co Rom 
giochi di sicuro 

spesso infatti di 
vedere delle awentu-
re in stile fantasy 

inframmezzate da delle sequenze in full motion video 
che richiamano alla mente le scene tipiche di un car· 
tone animato. Ma analizziamo con online i vari punti. 
Glì aspetti che dovrebbero tenere attacceto elio 
schermo il "videogiocatore tipo" sono il coinvolgi· 
mento e in secondo luogo la longevità, Sotto entram
bi i punti di vista KTFR si difende: anche se la struttu
ra in sé risulta piuttosto elementare e alcuni enigmi 
non brillano oerto per ingegnosità. passerà un po' di 
tempo prime che riusciate a "entrare" nell'atmosfera 
di gioco e , sopnittutto, prima che prendiate confiden· 
za con Il mouse, contro il quale imprecherete non 
poche volte quando, per un millesimo di secondo, 
non riuscirete a intervenire tempestivamente (biso
gna allenare i riflessi!) in una brutta situaiione. Altro 
aspetto che, in un'awentura dì questo tipo, ha un 
ruolo decisamente importante è ìl sonoro: sia il parla
to sia le musiche sono decisament.e ben realizzati. 
Una nota di disappunto va però alla mancanza di sol· 
totitoll, utili per le persone che non masticano perfel· 
temente l'inglese (figurarsi poi lo slang di alcuni per
sonaggi!). In effetti per costoro potrebbero presentar· 
si alcuni problemi, In quanto risulta decisamente 
Importante capire tutti i dialoghi dei buffissimi Indivi
dui che incontrerete. Se a tutto questo aggiungiamo 
delle animazioni veramente ben fatte e una trama 
coinvolgente. ecco che ci troviamo davanti a quello 
che potrebbe essere un signor titolo, se non che i 

r.rogrammatori della lnterplay non sono riusciti a 
ntegrare in maniera pienamente soddisfacente 

l'aspetto puramente grafico con quello adventure. 
Spieghiamoci: è sicuramente bello vedere un'avven
tura inframmezzata da sequenze in full-motion video. 
ed è altrettanto appagante giocare finalmente a un 
titolo in stile Dragona Lair nel quale si debba lmpie· 
gare anche un po' di materia grigia. MaJlCll ancora, 
tuttavia, quella simbiosi tale da far si che i due aspel· 
ti <grafico e avventuroso> si fondano alla perfezione. 
Dunque un'occasione in parte mancata. anche se 
KTFR rimane un titolo più che valido: consigliato a 
chi ha apprezzato Dragon's Lair e vuole avvicinarsi 
alle avventure. e viceversa agli amanti delle awentu· 
re che vogliono provare un gioco in stile cartoon 
senza tuttavia abbandonare il loro genere preferito. 



Un pò Ji tempo fa , abb iamo 
pensato di sviluppare un 
nuovo tipo Ji imulatore <l i 
volo. U n simulatore ch e vi 
facesse provare la bellez: a, le 
ensazioni e la fi<la <lei volo. 

Vo lare è una sensa:ion e del 
tutto speciale hen nota a tut t i i 
piloti, dai principianti a i 
campioni . Volare. Librars i 
nell'a ria. Padron eggiare l'aereo. 
Flighr Un limiced t i po rta in 
questa el ite dove non s i t ratta 
di seguire degli ind icatori o 
fa re del volo strumenta le, ma 
entire il vento o provare la 

so<ldi faz ione di un looping <la 
manuale. Volare sen za con fi ni. 

La Sensazione 
Ci siamo servici di 
forme fis iche 
esclusive note 
come 
"Dinamica 

Il Fasc ino 
La no tra nuova tecno logia 
"lmage Scaping" ci permette di 
u are forografie aeree per 
simulare pano rami di loca lità 
esi tenti, in 30. Volera i u 
paesaggi spettacolari 
guardando come appa re il 
mo ndo lassù. 

La Sfida 
Yolare è un'esperierua e altante. 
E divertente. E una sfida. A 
volte pericoloso. Richiede una 
grande abilità. Per questo 
abbiamo preparato 35 lezioni per 
insegnarvi ['a rre del volo. Dai 
concerti Ji base fino alle 
manovre acrobatiche più 

comples e, il tuo 
isrrurtore volerà con 

ce, e ti parlerà durante le 
le:ioni , stimolando la 

tua abilirà. A quesro 

J ei fl uidi 
calcolara in 

punto per il tuo piacere 
~"":'E;,,. abb iarno aggiunto tielle 

,·isuali 
esclusive, 
telecamere 
esterne e 
tantissime 
altre cose tra 
cui 50 percorsi 
ad ostacoli per 
metterti a lla 

tempo reale" 
per simulare il 
moro Ji un 
aereoplano in 
volo. Flight 
Unlimired ti 
mette ai comanJ i 
<li un vero 
aereoplano capace 
di qualsiasi 
manovra, in graJo 
di esprimere tum? quello che 
un vero aereo puo fa re. 

™ 

TM prova e fa rci 
provare quella 
scarica d i 

adrenalina che viene alo a l 
momento de lla ga ra. 
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TROVERETE FLIGHT UNLIMITED 
PRESSO I NOSTRI 

RIVENDITORI AUTORIZZATI 

BASILICATA: Databank· 1 • Vi<t V<tccaro. 348 • 85100 POTENZA IPZI • Quality 
lnrormatlca · Via Leon.:irdo da Vinci. 4 • 85100 POTENZA f PZJ CAMPANIA: 
Computer Service ·Via Leon.:irdo da V1ne1. 91/93 · 84018 SCAFATI fSAJ • Fiie 
by Tema • Via Pittore. 153 • 80046 S GIORGIO A CREMANO fNAJ • Giocattoli 
Lanzetta ·Via CarduCCI. 45 • 83100 AVEWNO fAVJ • Informatica Esse · Via 
UberUI. 258/b • 80055 PORTICI /NA) - Mrc Quaglia • Cala[(! S Marco. b • 80133 
NAPOLI fNAf - Mrc Quaglia • Loc Bosco Fangone Isola I C1s d1 Nola· NOLA !SAI 
- Microced ·Via Scarlanl. I SO· 80127 NAPOLI (NA) · New Computer Market 
· e.so Vittorio Emanuele· 84 I 00 SALERNO fSAI • Sortland • Via Consalvo Carelh 
(Vomerol. 35 • NAPOLI INAJ • Techno Shop by Data Office • Via Roma. 5n · 
80040 S SEBASTIANO AL VESUVIO INAJ EMILIA: 2L Computers S n .c • 
Stradone Farnese. 2/U • 29100 PIACENZA (PCJ - Computer Video Center ·Via 
Campo d1 Marte· FORLI fFOJ - Computerline S.r.l · Via S Rocco. I O/e · 42100 
REGGIO EMILIA !REI· Game Over by Computer House • Viale Tnpoh. I 93/d • 
47137 RIMINI fRNJ • Games & Games ·Via Portanova. 18/A • 40123 BOLOGNA 
jBOJ • lnfomaster S.r.l.· Via Em111a, 124 • 40068 SAN LAZZARO DI SAVENA 160) 
• lntomaster S.r.l. • Via Porettana, 38214 · CASALECCHIO DI RENO /BOJ Red 
& Black Computer · Via Monte Sabouno I /E· 41O12 CARPI fMOJ . Zanichelll 
·Via Saffi. 78/b • 43100 PARMA (PRJ LAZIO: Arcad • C1r.ne Noment.ina. 174-
176 • 00162 ROMA (RMJ · CO Roma S.r.l. · Via Merulilna. 245/c • 00185 ROMA 
fRMJ • Computer Shop di Savarese • Via G Vitelli. 9 · 00 I b7 ROMA fRMJ • 
Computer Time S.n.c. ·Via Col d1 Lana. 11/13/15 · 00043 CIAMPINO fRMJ - O 
& o S. r. l. · Lungotevere dei Mell1n1. 38 • 00193 ROMA fRMI · Dr. Soft & Mr. 
Hard · Via Amatrice, 24 • 00199 ROMA fRMJ · El. Pro. S.a.s. ·Via delle Baleniere. 
96/a · OSTIA LIDO fRMI - Electronics 69 • Via E. Fermi • C. Comm.le La 
Romanina · 00173 ROMA fRMI · Euro zooo S.r.l . ·Via Baldo degli Ubaldi. 21 • 
00100 ROMA fRMJ • Genytec S.n.c. ·Via Oreste Regnoh. 9·00152 ROMA fRMI 
• Giocofollla · Via Parma, 5 • 00 I 84 ROMA jRMI • lntermicro S.a.s. · Via delle 
Alpi. 20 • 00198 ROMA fRMI • M . Electronic S. r.l . · Via Tazio Nuvolari e/o 
C.Comm.le 1 Granai · 00142 ROMA fRMJ • Megaboy Roma · Via Palamano. I 05 
• 00 I SI ROMA fRMI • Microcenter S.r.l. • Via della Grande Muraglia. 62 • 00 I 00 
ROMA fRM) · Pulsar · Via Magna Grecia. 71 • 00183 ROMA fRMJ · Quadra 
Informatica · Via C Colombo. 193/a • 00147 ROMA {RMI · Registri e Moduli 
• Via Fla\llil, 27129 • 00055 LADISPOLI (RMJ • S.A.M. S.n .c. • Via S Pietro, 26 • 
00049 VELLETRI fRMI • Softlink S.n .c • Viale de1 COlll Portuens1. 383 • 00151 
ROMA fRMI · Spazio PC S.r.l. · Via Chopin. 27 • 00144 ROMA (RMJ. LIGURIA: 
Bit di Vanni V. • Via Nazionale, 18 • PONTEDASSIO !IMI - Nuova Input S.n.c. 
• Lungomare d1 Pegl1. 4 7 /R • 161 55 GENOVA fGEJ - Office & Games • Pzza 
8ianch1, 9 • 18100 IMPERIA flMJ Systhema S.a.s . ·Via Assarom, 56/r • 16122 
GENOVA (GEJ LOMBARDIA: Ad C Computer · Via Lombardia. 17119; Via 
Castellini, 27 • 20077 MELEGNANO fMIJ • A .S.P. Informatica S.n.c. ·Via Torino. 
16 · 20062 CASSANO DADDA (MIJ - Galleria Service • G<llleria Manzoni. 18120 
· Zl I 00 PAVIA IPVJ • Gamemania • Via del Cairo. 26 · 21100 VARESE IMIJ -
Joystick Fun ·Via loremegg10. 38·20146 MILANO (Mli· Lago Softmaif • Via 
Benz1. 18 • 22100 COMO (CO) - Master S.r.l. ·Viii F Ugon1, 103 • 25100 
BRESCIA {BSJ • Masterpix S.n .c ·Via Zappelhn1 4 • 21052 BUSTO ARSIZIO fVA) 
· Megabyte · Via Castello. I • 25015 DESENZANO f8SI - Multimedia & sound 
· Via Campeno. 3 • 20052 MONZA fMIJ • Newel S.r.l. • Via Mac Mahon. 75 • 

20 I 55 MllANO fMIJ Prémiére · Vid A Pénnd!I. I 7 • 20052 MONZA (MIJ -
Supergames S.a.s. ·Viii Vitruvio. 37 · 20124 Mli.ANO fMIJ · Virtuali S.r.l · Via 
Rason, 8 • 20146 MILANO fMIJ MARCHE: Technowave S.a.s ·Via Leopardi. 
12 · 60015 FALCONARA MAAITilMA (ANI PIEMONTE: Americans Games 
and System • Vid Sacchi. 26 · 10128 TORINO fTOJ Computer 1 S.a.s. · C.so 
F Cavallolll. 126 • 14100 ASTI Computer S. r.l . • Via Kennedy. 22 • 280 I O 
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BORGOMANERO fNOJ - Elettronica S.a.s. ·Via Scalise. 5 • 13100 VERCEW (Vq 
· Flash Games S.a.s. ·Via Valdieri. 12 • 10139 TORINO (TOI · I( & G · Via 
Ranzonl. 2 · 28100 NOVARA fNOJ - Megalomania · Via Galileo Ferrans. 90 • 
13100 VERCEW fVCJ · Piemonte Computer 2 S.n.c. ·Via Cavour. I 5 • I O I 36 
SETTIMO TORINESE (TOJ • Play Game Shop · Via Carlo Alberto, 39/<t · TORINO 
(TOJ - Queen Computer S.d.f. · Corso Dame. 2 • TORINO fTO) • Softel · Via 
Nizza, 45 · 10125 TORINO (TOJ PUGLIA: lnfoprogram • Via Isonzo 4/a • 
72100 BRINDISI (BRJ SARDEGNA: Computer Shop • Via Onstano. 12 • 
CAGLIARI (CA! • Video Games ·Via dei Mille, 17 • 07100 SASSARI (SSI SICILIA: 
Azeta S.r.l. ·Via Canfora. 1401142 • 95100 CATANIA ICTI - C.H.P. S.r.l. 
Multimedia Center ·Via Uberta, 95/a • 90143 PAlfRMO fPA) · Computer 

Software Desi gn • P.zza Lu1g1 Sturzo, 14 • 92100 CALTANISITTA (CLJ • 
Computronix S.r.l . · Via Ausonia. 114 • 95145 PALERMO fPAl • Home 
Computer · Viale della Alpi, 50/e • 90 I 44 PALERMO (PAJ • Home Computer • 
Via Galvani. 29 • 97 100 RAGUSA jRG) - Prisma Computer S.a.s. · Via Canfora. 
1221124 • 95 128 CATANIA fCTJ. TOSCANA: Bianchi Elettronica S.r.l• Strada 
Masset.ina Romana, 24 · 53100 SIENA !SI) • Console Games · Via Empolese. 36 
• 5 I 015 MONSLIMMANO TERME IPTJ · CPU Informatica · Via Damiano Chiesa, 
52/b • 58100 GROSSETO fGRJ • Easy Soft • Via C del Prete, 27/r • FIRENZE jFI) 
• Electronic Dreams S.a.s. • Via Dame. 77 • 56025 PONTEDERA fPIJ • 
Elettronica Centostelle S.r. l. · Via Centostelle 5/b • 50137 FIRENZE fFIJ · Eta 
Beta Computer & Video · Pzza della Cosmuz1one, 69 • 57025 PIOMBINO fLIJ 
- Eta Beta Computer & Vìdeo • Via S Francesco, 30 • 57123 LIVORNO fLIJ • 
Fun Point • Via della Madonn.:i. 83 • 51 I 00 PISTOIA (PT) - Game Over • Via 
B;mefh. 35 • 56127 PISA (PI) - Genius Computer S.n.c. • Vlil M. Coppino. 113 
· VIAREGGIO flUJ • Hypermedia S.r.l. · Via Maso d1 Banco. 26 · 50143 FIRENZE 
jFIJ - Mobilmacchlna S.n.c. ·Via S. Vincenzo. I 5 • 50047 PRATO fPOJ · Punto 
Bit Computers ·Viale Italia, 23 • 51100 PISTOIA f PTJ · Punto Rosso S.n.c. · Via 
I Barom1rn, 28 • 57025 PIOMBINO (LI)· Slrlus Italia · Via I Maggio. 283 • 51 O I O 
MASSA E COZZILE fPT) - Tecninovas Computer S.r.l. • P.zza Guerraw. 19/21 • 
56125 PISA fPIJ. Teleinformatica Toscana S.a.s. · Via Bronzino, 36 • 50142 
FIRENZA (FIJ · Video In · P. Nenni. 16118 · 56124 PISA (Pl).TRIVENETO: Al 
Risparmio S.r.l. ·e/o Rovercenter • 38068 ROVERETO fTNI · Casa del D isco 
S.n .c. ·Via Ferro. 22, Pzza Ferretto· 30174 MESTRE (VEJ • Compugames ·Corso 
Cavour. 5/a · 3712 1 VERONA IVRI • Computer Sace S.r.l . · Via Cardum. 26 · 
35 I 00 PADOVA (PDJ • Computyer Shop-1 · Centro Com.le Giotto Il Piano • 
35 129 PADOVA [PDJ - Computer Shop-2 · Centro Comm le Il G1ard1rn del Sole· 
CASTELFRANCO VENETO (TVJ · Hallmark • Via Romana. 169 • 34074 
MONFALCONE (GOJ • leardini David • Pzza del Popolo, 81 · 37052 
CASALEONE jVRJ • Vldeoland Games • Via R1smondo. 4 • 34100 TRIESTE fTS) 
UMBRIA: Bes System • Via Fiamenga. 34 · 06034 FOLIGNO f PG) · Migliorati 
S.a.s . ·Via S Ercolano. 19 • 06121 PERUGIA fPGJ 
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Il gioco merita • · lo 
spazio è poco. Bando 
alle ciance. 

Certamente molti d1 voi conosceranno già r'\ le regole dello Shangh31, uno dei giochi clas'f/J sici più famosi al mondo (anche se io, da 
piccolo, pensavo che lo Shanghal fosse 

quello con 1 bastoncini ... Mah!). 
Ora, se siete partacolarmente arguti, avrete. appun
to, arguito che di questo stiamo parlando: una ver
sione elettronica di questo superclassico, condita 
con la grafica e Il sonoro d1 oggi e arricchita da 

Lo Spazio Oonl coppia el.1minata ha un'animazione (qui 
il disastro def Challenger) 

La modahtà di gioco Great Wall . Rosahnd ci sta, nel 
frattempo, dando un suggenmento. 

nuovi stili di gioco resi 
possibili solo grule alla 
presenza del computer. 
All'inizio del programma 
assisteremo a una sequen
za video dove un'avvenen
te fanciulla (l'attrice Rosa
li n d Chao. già vista in 
Next Generation (solo 
per questo Il BDM amerà 
il gioco)) cl Illustrerà tutte 

le possibilità a nostra disposizione. Visto che qui 
siamo su TGM però scordatevi l'avvenente fanciulla: 
dovrete accontentarvi della mia spiegazione. 
La prima cosa da dire è che durante il gioco potrete 
scegliere se usare le tessere tradizionali dello Shan
ghai oppure uno degli otto set di tessere creati 
dall'Activision. Questi ultimi sono la spiegazione del 
sottotitolo del gioco, 'Great Moments'. Infatti ogni 
diversa serie di blocchetti è ispirata a un denomina
tore comune: lo spazio, i vip, la musica e cosi via. Le 
tessere raffigurano per l'appunto volti (o fatti) noti 
di quel parocolare campo, e una volta che avrete eli
minato una coppia verrete gratafic:ati da una breve 

Sullo sfondo del set Arte, tutti i giochi disponibili in 
Shanghai: Great Moments. 

animazione sull'argomento delle tessere appena 
scomparse. Ovviamente ci sono set più difficili di 
altri: quello delle invenzioni, per esempio, richiede 
che uniate il volto dell'inventore alla sua invenzione, 
una cosa molto più difficile di quanto sembri. 
Una volta che avrete scelto il set dt tessere da usare 
verrà il momento di decidere a che gioco giocare· 

già, Shanghai non mette a vostra 
disposizione soltanto Il classico Mah
jongg, ma vi permette di provare 
ben tre nuove varianti del gioco, 
tutte molto interessanti. La prima. 
Great Wall, dispone le tessere come 
un muro. Quando ne eliminate una 
quelle sovrastanti cadono, un po' 
come in Tetris, obbligandovi ogni 
volta a rivedere la vostra strategia. 
Gli altri due giochi sono una versio
ne di Mah-Jongg giocata contro Il 
tempo e il Beijing, nel quale bisogna 
fa r slittare le tessere una vicina 
all'altra. Ultima annotazione per la 
possibilità dì scegliere la forma Inizia
le con cui verranno disposti In gioco 
i blocchetti. 
O ltre a tutte le opzioni riportate 
fino a qui, valide sostanzialmente per 
il gioco in solitario, esiste anche una 
modalità multiplayer, nella quale i 

Il classico Mah·Jongg. Qui già distinguere le tessere è 
un'impresa. 

due giocatori dovranno combattere uno contro 
l'altro. cercando di accoppiare il maggior numero di 
tessere possibile. Esiste, infine. la modalità T ourna
ment. che vi farà assaggiare rutti gli stili di gioco cita
ti in una mega sfida globale. 
Lo scopo del gioco. per chi non lo sapesse. è libera
re completamente lo schermo da tutte le tessere. 
Cosa non facile, che nchiede un 'attenta Strategia per 
non arnvare a un punto morto (a ogni modo potre· 
te sempre chiedere l'aiuto di Rosalind e, se proprio 
non cl fosse più modo di continuare, dare una 
mescolata alle tessere). Una volta che lo schermo 
sarà puhto il programma vi mostrerà un animwone 
(in tema con il set d1 tessere scelto) che concluderà 
Il rutto. 

Davide Solbiatl 

Un prodotto ve!'llmen
te ben realizzato. Fa 
sempre piecere avere 
a disposizione i vec
chi giochi classlci, 
una partitina prima o 

poi cl scappa sempre. E Shanghai è realizzato molto 
bene. 
la grafica è sufficientemente pulita da non costrin
genri a perdere diottrie per distinguere una tessera 
dall'altra Cciò non vale per le tessere cinesi, a meno 
che non conosciate il cinese), le animazioni sono pia
cevoli e non ingomb!'llnti. Il sonoro poi è l'ideale: fa 
da sottofondo senza distogliere dal gioco, non man
cando di sottolineare le animazioni con brevi stacchi. 
Aggiungete a questo i nove set di tessere. i quattro 
stili di gioco. l'aiuto di Rosalind sempre in linea e 
tutto l'impegno richiesto da un gioco dì questo gene
re ed ecco che otterete Shanghai: un piccolo capola· 
varo. 

H A R o w A R E 
Shanghal gira solo sotto W indows 3.1. Richiede 
un '486/33 o superiore, 8 mega d1 RAM. 12 mega 
su HD, un lettore CO a doppia velocità e una 
SVGA a 256 colori. oltre naturalmente al mouse. 
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DAL NUOVO CAPOLAVORO DI MIKE SINGLETON 

•Animazione in tempo reale. 
• Spettacolari ambientazioni frattali. 

• 4 modi per viaggiare - anche a cavallo di un drago! 
•Tutti i personaggi animati in 3-D. 

• Avanzata intelligenza artificiale con personaggi dotati di capacità 
di decisione come nella vita reale. 

• Trama non lineare. 
• In italiano per PC e CD-ROM. 

1ra~n 
~ 



UNA DOZZINA DI TAVOLI REALIZZATI ESATIAMENTE COME DEI VERI FLIPPER. 

GANGSTER, MOSTRI, AUTOMOBILI, DRAGHI, PIU' GIOCATORI, 

MULTIBALL, BONUS COMBINATI, RAMPE... E TANTO ALTRO ANCORA! 







Prima che vi facciate fai.se fllusionl vi voglio 
awernre di una cosa, Il programmatore dì 
Player Manager 2 non è quel Dinl di cui 
parlavo nel cappello, bensl Steve Screech, 

presunto coder del primo Kick Off (può essere, ma 
sinceramente non mi ricordo proprio). 
Il gioco. prodotto dalla ANCO. ma distribuito in 
Europa dalla Virgin, si propone come la più comples
sa e completa simulazione di questo genere, in 
grado di far mangiare polvere anche a vere e pro
prio Istituzioni come Championshlp Manager e. 
soprattutto, Senslble World of Soccer (attualmente 
il gioco più venduto in Inghilterra. che con le sue 
lS0.000 copie ha superato ogni titolo per console e 
PC). 
Il package In mio possesso comprendeva diverse 
pagine dedicate al confronto fra SWOS e PM2. in 

La visuale laterale è senza dubbio quella più ct '11oda 

cui, guarda caso, la simulazione della Anco ne usciva 
vittoriosa nel 99% dei casi. Si tratta comunque di 
uno scontro abbastanza mutile, dato che i due giochi 
risultano fondamentalmente diversi, infatti i Sensible 
hanno preferito un 'lmposcazlone più arcade, senza 
fronzoli, mentre PM2 nasce come una vera e pro
pria simululone manageriale. Questa ipotesi è avva
lorata dall'enorme quantJtà di opzioni e possibilità 

Finalmente! Dopo ben 
sei anni cli attesa, 
anche Il secondo grane 
capolavoro cli Dino Dlnl 

- . (Il primo è 
naturalmente Kick Off) 

t ._ seguito. Speriamo solo 
/?.- lf. si fregia dell'atteso 

~ J che tuffo questo tempo 
1 ••• - sia servito a qualcosa •.. 

che PM2 mette a d1sposaione del 
giocatore. di gran lunga superiori a 

quelle di SWOS, mentre quest'ultimo esce a fronte 
alta nelle fasi di gioco vero e proprio, dove la simu
lazione della ANCO convince ben poco. nonostante 
la presenza di ben quattro tipi di visuale {Isometrico 
stile FIFA. dall'alto con la variante da sinistra verso 
destra e di fianco ... scritte cos1 sembrano quasi delle 
posizioni da !<ama.sutra). 
PM2 vanta davvero una marea di caratteristiche 
innovative, fra le quali vale la pena di citare la moda
lità a 8 giocatori (contemporanei!). i suggerimenti 
del pluri-esperto Alan Hansen (ok. qui in Italia non 
lo conosce praticamente nessuno. ma ho motivo di 
credere che in Inghilterra sia una specie d'istJwzio
ne ... spero) e la fanzine Anco, che praticamente è 

una specie di Forza Milan, un po' più imparziale. 
A mio parere comunque Il vero punto di forza di 
PM2 è l'editor tattico, sicuramente il più complesso 
mai appa!'lo In una simulazione calcistica: grazie a un 
sofisticato sistema definito "ray-trace", potrete deci
dere la posizione e i movimenti del vari giocatori 
con una precisione assoluta (SWOS era limitato ad 
alcuni blocchi predefiniti). Figuratevi che avrete la 
possibilità di muovere ogni singolo giocatore a 
seconda della situazione specifica in campo, quindi 
tattiche diversificate per i calcio d'angolo, per le 

Da questa schermata potrete accedere alle vane sezioni 
di gioco. 

Come vedete la grafica non è propno a hvello d1 SWOS. inoltre questa vista è dawero 
molto scomoda 

Sembra FIFA. ma in realtà non "je torce un capello" Gli 
mancano giusto due o trecento frame di animazione. 



Qui PM2 da ti peggio di se. I giocatori sono piccoli 
come formiche e la palla è praucamente incontrollabile 

L·edrtor talllco è stupefacente. Potrete decidere il movi
mento d1 ogm singolo giocatore a seconda della s1tua
Z1one in campo 

punizioni piazzate. per le rimesse dal fondo e via 
dicendo. 
Ma PM2 dispone anche di altri assi nella manica e fra 
questi Il più interessante rimane Indubbiamente 
!'a.spetto simulativo del vari attributi fisici e psichici 
disponibili per ogni giocatore: I-a Anco In questo 
caso si è davvero impegnata al massimo, deliziandoci 
con un totale di ben trenta ca ratteristlche, che 
vanno ben oltre al colore della pelle o alla resistenza 

Ed ecco la nostra squadra Non c'è che dire. a livello 
d'1nformwon1 PM2 risulta dawero completo 
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Rslca. Ogni minimo aspetto è stato simulato con 
precisione assoluta, cose come l'accelerazione. l'agi
lità, l'aggressività, il temperamento, etc., sono 
all'ordine del giorno, cosi come le decine di st:adsd· 
che che possono essere consultate In qualsiasi 
momento, dandoci la possibilità di conoscere ogni 
aspetto del componend della nostra squadra, fin nel 

minimo particolari. 
Molto interessante la fase dedicata all'allenamento 
della squadra, una particolarità spesso tralasciata In 
altri giochi o che magari non veniva sufficientemente 
approfondita. PM2 invece vi mette di fronte a 5 tipt 
di allenatore. ognuno dei quali specializzato in deter· 
minate aree e con differenti livelli d'espenenu. 
L'allenamento serve a migliorare molteplici aspetti 
della squadra, in ogni caso sappiate che avrete a 
vostra disposizione drca 20 ore alla sewmana. che 
dovrete divide equamente m vane spedalità. Se ad 
esempio ritenete che la vostra squadra debba 
migliorarsi nella formazione 4·4-2. piuttosto che 
nella 4-3-3. potrete sottrarre del tempo alla secon· 
da e quindi darlo alla prirN. 
Ovviamente l'allenamento serve anche a migliorare 
altre aratteristiche, quali possono essere I passaggi, 
la resistenza, ìl controllo del pallone e via dicendo, 
insomma solo degli ottimi coach potranno portare 
la squadra alla vittoria. 
T ralasdando queste amenità, vorrei passare ad ana
lizzare un altro punto davvero molto Interessante di 

PM2. le quattro modalità di 
gioco. Fra queste la più lnteres· 
sante vi propone, prima d'inizia
re un campionato, d'imporvi un 
determinato obiettivo che 
dovrete necesariamente portare 
a termine in un tot di stagioni 
(tipo vincere tre scudetti di fila 
o conquistare la coppa dei cam
pioni nel giro di 5 anni partendo 
dalla lega più bassa). Ciò rende 
la cosa un po' più esaltante e 
conseguentemente aumenta la 
sfida. 
Molto più complesso il Knock 
Out. in cui quattro manager si 
sfldano contemporaneamente 
partendo dalla stessa divisione. 
Vince chi riesce a resistere per 
più di quattro stagioni, mante· 
nendo Il posto più alto In clusl
fìca, una cosa più facile a dirsi 
che a farsi. 
Interessante il Ktck Off, nel 

quale fino ad otto giocatori possono prendere parte 
a un'Incredibile sfida. nella quale dovrà emergere chi 
è riuscito a "forgiare" la squadra migliore In assolu· 
to. L'ultima modalità è quella normale, sulla quale 

In questa schennata verrà messa alla prova la vostra 
capacità di aDenaton. Su quale fol'ITlilZIOne vale la pena 
spendere più tempo? 

Statistiche a non fm1re. In questo caso stiamo osser· 
vando la situazione della nostra squadra sotto ogni 
aspetto. 
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Pnma d'iniziare un incontro potrete decidere se osser· 
vare la partrta o se giocarla direttamente. 

non mi sembra cl sia bisogno di spiegazioni. 
Ma alla fine della fiera, chi è Il migliore fra SWOS e 
Player Manager 2! Beh, leggetevi il commento e lo 
scoprirete. 

Mirlco "TM8" Marani on 

PM2 • indubbiamente 

giochi manageriali I 11111 f!J
l I I uno dei più completi 

mai apP.arsi su 
Amiga. c è davvero 
un grosso lavoro die-

tro a questa produzione, mentirei se vi dicessi il con· 
trario. 
Nonostante le premesse, però. vi devo subito dire 
che non riesce né a superare SWOS. né l'ultimissi
mo Ultimate Soccer Manager della lmpressions. que· 
alo per tutta una seria di ragioni che andrò adesso a 
esporvi. 
Credo cioè che ti tratti comunque di un grande 
gioco, ma a mio parete avrebbero dovuto completa· 
mente eliminare la sezione arcade, dato che è davve
ro molta tcarse, inferiore a tutti i giochi del genere Ca 
ben poco servono le quattro viste differenti>. Non al 
riesce mai ad organizzare un'azione decente, tutto 
awìene nella casualità più assoluta e solo utiliuando 
la visuale laterale si riesce a capire cosa sta realmen
te accadendo in campo. 
Lo fese manageriale invece è davvero completa , 
anche se ogni tanto i menu sono un po' confusionari 
e non cosl Immediati come quelli di USM, senza con
tare che graficamente non regge proprio li confomto, 
dato che le varie schermate sono state brutalmente 
ridotte di colori. con delle retinatura non proprio arti
stiche. Idem per le fasi arcade, tutte caratterizzate 
dallo ateHo campo <sembra di giocare su un ptaidll e 
da un grafica dawero molto approssimativa, sopret· 
tutto come animaz.ioni. 
Sapete una cosa? Il vero problema di PM2 à solo 
uno: essere uscito nel momento sbagliato. Troppe le 
simulazioni di questo genere presenti sul mercato e 
troppo alto il livello qualitativo delle stesse. Solo un 
anno la questo gioco sarebbe potuto diventare un 
must. oggi si confonde tra la folla. 

H A R o w A R E 
La venione 500. recensita qui, non è installabile 
su hard disk e occupa tre dischetti. Il requisito 
mtn1mo di memoria è di I MB. Per meà acosto à 
previsto il lanao della versione 1200. che vanurà 
una grafia decisamente migfiore (e meno male!). 



Scusatemi, ma Il caldo fu brutti scherzi (per 
non parlare dell'umidità. ormai Intorno al 
100%) e lo del resto sono rinchiuso In casa 
da due giorni per terminare Il TGM/Amiga 

nel minor tempo possibile (non c'è speranza), men
tre voi quasi sicuramente siete spaparanzati su qual
che isola deserta circondati da splendide ragazze (vi 
piacerebbe. eh!). 
Ok. sto dicendo un mucchio di I nutilltà, ma questo 
gioco della lmpressions ml ha galvanizzato a tal 
punto che ormai vado in giro per cua remando su 
un gommone a forma di cigno sbraitando verso una 
ciurma che non c'è ... la con sarebbe anche diver-

Land·Ho! Non 
dicevano cosi 
i marinai 
quando 
avvistavano 
la tena clallo 
spazio? Ml sto 
confonclenclo? 
Pu• essere ... 

successo. 
Bisogna ammettere che I 
programmatori di casa 
lmpresslons ce l'hanno 
messa tutta per creare qual

cosa di un po' diverso dal solito "stategico del sette 
mari", implementando alcune novità e soprattutto 
sopprimendo la classica visuale di navigazione bidi
mensionale, sostituendola con una ben più Innovati
va vista in prima persona (Innovativa per questo 
genere di gioco, ovviamente). 
Il vostro scopo sarà quindi quello di accumulare 
soldi e gioielli, diventando li più grande mercante di 
tutti tempi, ma non sarà affatto facil e, visto che 
l'epoca storica in cui prende vita la vicenda è il 
diciassettesimo secolo. "E allora!", ml direte. Beh. 
considerando che a quei tempi le navi affondavano 
per un nonnulla (incagliamento sulle rocce. improv-

vise tempeste, etc.) e per di 
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più I mari erano solcati da 
dei buffi tiZJ con una benda 
sull'occhio e un teschio 
come bandiera, non prende
rei la cosa sottogamba. 
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In ogni paese è possibile acquistare e vendere merci 
d'ogni genere 

tente, se non fosse che ho dovuto allagare il corri
doio, per non parlare del vlcl no di casa che si 
lamenta In continuaZJone delle 1nfìltrU1oni d'acqua. 
Non capiscono il mio estro geniale. 
Mi sembra chiaro (rm dovei) che H1gh Seas Trader 
è il tipico clone di P1rates, mitico capolavoro di S1d 
Meier che non ha mancato d1 appus1onarmi per 
diverso tempo e che è stato spesso e volentieri imi
tato da tantissime software house, senu però molto 

Ma del resto voi siete dei 
capitani coraggiosi, giovani e 
soprattutto Incoscienti, 
quindi la cosa non vi tocca 
più dì tanto, l'importante è 
che impariate subito a mer
canteggia re, capendo In 
quali posti conviene com
prare determinate merci e 
in quali conviene rivenderle, 
insomma. un po' come 
Frontier. 
Altra cosa importante sono 
I passeggeri. questi spesso 
offrono discrete somme di 

La navigazione 
awiene completa
mente 1n pnma 
persona. In que
sto caso abbiamo 
appena avvistato 
un porticciolo. 

Il porto è li fulcro di 
tutto Il gioco 
Cllckando sulle 
varie costruzioni è 
possibile enlrarvi 

denaro per essere accompagnati in un determinato 
posto nel più breve tempo possibile. soprattutto se 
hanno qualcosa da nascondere o stanno fuggendo da 
qualcuno (in que..ti casi rischiate di tirarvi addosso le 
ire d1 qualche paese, quindi fate molta attenzione). 
Sostanzialmente High Seas T rader è tutto qui, si 
tratta solo di navigare il più possibile, stando attenti 
a non incrociare le navi sbagliate: i combattimenti 
oltre a essere pericolosi. sono davvero mal gestiti 
dal computer, quindi meno ne fate, meglio è. 

Mirlco 11TM811 Morongon 

La taverna si rivela luogo d'incontri spesso e volentieri 
molto fruttuosi. Sono parecchi I passeggeri disposti a 
pagar111 bene per essere accompagnati a una particolare 
destinazione nel più breve tempo possibile. 

Questo gioco mi ha 
lasciato perplesso . 
Tecnicamente non è 
niente male, la grafica 
è buona <a 256 colo· 
ri>. il gioco è veloce. i 

caricamenti un po' meno, ma almeno è possibile 
Installare il gioco su hard disk. Ciò che invece pro
prio non si capisce è lo stile di gioco, alcune opzioni 
sono fin troppo semplici da utilizzare. altre risultano 
11emi·ìneomprénsibìli Cso;>rattutto In fase di na11ìga1lo
nel, complicando cose che in realtà potevano essere 
realizzate in modo molto più semplice . 
Poi c'è t'aggravante della scarsa varietà; i porti che 
ho poluto visitare sono praticamente tutti uguali e 
ella lunga Il gioco diventa tremendamente noioso, 
doto che a.Ila fin fine il tutto si riduce a una compra· 
vendita continua. inframezzata da alcuni eventi, più 
fastidiosi che altro. Ml sto riferendo al combattimenti 
Ira navi, che mancano assolutamente di precisione e 
velocità. Va bene il realismo. ma in questo modo si 
perde un sacco di tempo inutilmente. 
High Seas Trader fallisce quindi in un solo obbiettivo, 
quello della varietà dì gioco. un problema dì cui pur
troppo soffrono quasi tutti i prodotti di queste genere. 

H A R o w A R E 
Per giocare a High Seas Trader occorre un 
A 1200 standard, nulla dì più.. Sono sopportati gh 
eventuan drive esterni ed è possibile installare il 
gioco su Hard Disk. Non si sono verificate in
compatibilità con i processori più veloci. 
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da dire 
che ultimamente le 
simulazioni manageriali s i 

stanno moltiplicando a vista 
d'occhio, probabilmente Il succes
so di Sensible World of Soccer ha 
convinto molte software house a 
invadere il mercato con questo 
genere di giochi. speriamo solo 

STAR 
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non che la cosa non duri a lungo. 
Bisogna comunque dare mento alla lmpressions per 
aver prodotto una simulazione cosi complessa. che 
deve essere costata veramente un sacco di tempo 1n 
termini di programmazione. una cosa che in un 
momento di dìfficolti come questo è dawero enco
miabile. 
Ma cos'è che rende Ultimate Soccer Manager cosi 
esaltante1 Sicuramente la completezza di tutta la 
simululone, mai erano stad Inclusi cosi tand pard· 
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La me dl tralning non 6 cosi esplicativa come quella di 
PM2. ma senza dubbio la rappresentazione grafica 
risulta netllmenle sup8flore. 

E poi clicono che Player 
Manager 2 sarebbe la 

iù completa 
simulazione calcistica 

clel monclo ••• tze! 
USM se lo mangia 
a colazione. 

colari in un simile prodotto, è praticamen
te impossibile riuscire a gestire tutto fìn 

dall'ìnizio e non per niente potrete decidere 
il livello di complessità della simulazione. 

A dire il vero non esistono dei determinati 
gradi di dìfficoltà, al giocatore viene !asciata la 

più completa libertà: se ad esempio volete com-
plicarvi la vita, basterà mettervi alla guida di una 

grossa società, tipo il Manchester (purtroppo sono 
previste solo squadre inglesi), con un budget di 
200.000 sterline, mentre se volete divertirvi In tutta 
tranquillità, vi basterà optare per una squadra di 
serie e usufruendo però di ben s 
milioni (sempre di s terline, of 
course). 
Gli aspetti simulati non si limitano 
però alla sola fase calcistica, ma 
vanno a coprire decine, se non 
centinaia di aspetti. che possono 
andare dal costo del biglietto 
d'entrata allo stadio , a quello 
della maglietta con sopra il nome 
della squadra, per non parlare del 
club. degli abbonamenti, dei bar, 

Una delle rlù geniali 
opzione d USM 6 Il 
menu · pop· up· che 
\'edlJle 111 toto Grazie a 
questo sistema non 
sarete costretli a tDma· 
re alla schermala pnn
cipale oOl1I wb. come 
accade con PM2. 

insomma tutto ciò di cui siete propnetari. 
E se ancora non vi basta, potrete costruire altre 
strutture sportive, nuovi chioschi, negozi. etc .. 
insomma chi ha paragonato questo gioco a specie di 
Theme Park calcistico non è andato poi cosi lontano 
dalla realtà. 
Ma la cosa che sorprende maggiormente è l'aspetto 
manageriale, che riesce dawero a stupire, tanto che 
persino il pluriosannato Player Manager 2 fatica a 
tenergli testa. La struttura di gioco è stata preparata 
in modo tale da risultare la più intuitiva possibile, 
cosi piuttosto che travolgere l'utente di menu e sot· 
tomenu, complicandogli inutilmente l'esistenza, I 
programmatori hanno intelligentemente adottato 
un'interfaccia basata su stanze, ognuna delle quali 
adibita a determinate funzioni. 
Ad esempio in una di queste è possibile avere acces
so a tutte le ultime informazioni, consultando fax, 
televideo (dawero molto completo) o usufruendo 
del telefono. Ma questa è solo la punta dell'Iceberg. 
infatti la sezione tattica vi travolgerà con tonnellate 
di dati, che vi faranno conoscere vita. morte e mira
coli di ogni singolo giocatore. 
Molta enfasi è stata data anche alla fase fìnanzlaria e 
non per niente avrete a disposizione una banca, la 
quale potrà anche indicarvì i modi m1glloti per investire 
i vostri soklL una cosa che non si era mia vista prima.. 
Gli incontri non sono giocabili. però almeno è 

disponibile una buona 
visuale dall'alto decisa
mente migliore della 
solita animazione ran
dom che non segue 
l'azione in modo reali
stico (vedi Champion
ship Manager). per di 
più i giocatori e la palla 
sono facilmente dlsdn
gulbili e addirittura non 
manca la possibilità di 
modificare la tattica di 
gioco in tempo reale. 

Mirko "TMB" 
Morongon 

Il Wlmbledon vanta uno 
stadio e delle strutture 
molto complesse. tutte 
accesslblll con un sem· 
plice cllek del mouse 

USM è indubbiamen
te un gioco che ria· 
sca nel suo Intento: 
simulare la gestione 
dì una società sporti
va fin nei minimi del· 

tagli. La Impressiona ha dawero svolto un ottimo 
lavoro, programmando quello che olmono lìno o oggi 
non posso che definire come Il miglior gioco del 
genere e vi assicuro che nemmeno Pfayer Manager 2 
pub tenergli testa. 
Anche dal lato "estetico" Il gioco è stato curato 
superbamente, ogni opzione è accompagnata da 
un efficace animazione, inoltre i 256 colori messi a 
disposizione dall'AGA fanno la loro bella figura. 
Forse ad alcuni potrà sembra.re fin troppo dispersivo, 
dato l'enorme numero di dettagli di cui bisogna tenar 
conto, però sono sicuro che i fan dei giochi manage· 
riali, una volta provato USM. non potranno più fame 
e meno. 

A R o w A R E 
La Yef'SIOl\e cestaQ è quella per A 1200, ma è già 
disponibile anche quella per AS00/600, che si dlf. 
ferenm per un minor numero di colorì (32) e d1 
dischetti (2 contro i 3 della versione AGA). E' 
possibile mstallare il gioco su hard disk (caratte· 
ristlca comunque risernu :ai soli possessori di 
A 1200/'4000). 
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La Ac.id ha senz'altTo il merito di aver dato 
vita ad uno dei migliori giochi per Amiga 
uscito in questi ultimi tempi. Owiamente mi 
sto riferendo a quel capolavoro di Skidmarks 

2. un muse assoluto per wrci ì possessori di Amiga! 
Qualche mese fa hanno realizzato un gioco per 
CD32 davvero molto carino, Guardian, un arcade 
vettoriale sulla hlsariga di Scarfox per SuperNES, 
decisamente interessante, di cui purtroppo non 
abbiamo potuto proporvi la recensione per tutta 
una serie di sfortunate coincidenze (il postino è 
morto schiacciato da una mucca spaziale, la Roberta 
s'è seduta sul CD riducendolo in briciole e via 
dicendo). 
Recentemente s'è resa disponibile la versione 1200, 

Insomma. va bene tutto. però arrivare al 

O punto di pubblicare un gioco che basa tutto 
il suo divertimento sull'abilità manuale, non 
è certo una grande idea. Del resto il bow

ling è divertente finché sì gioca con gli amici, in 
fondo si tratta di uno sport che pt1ò e ssere pratica-

E' vero, abbiamo "mancato" 
la versione CD32, ma adesso 
• uscita quella per 1200! 
Quale mlgllore occasione per 
farci perdonare? 

che praticamente e prevedibilmente risulta identica 
a quella per CD32. forse fin troppo ... mi spiego 
meglio: come sapete il joypad del ciddo 32 dispone 
di ben sei tasti di fuoco differenziati, guarda caso uti
lizzati completamente in questo Guardian; la cosa 
quindi ha complicato non poco Il porting su compu-

Ho sempre pensato che Il 
genere di gioco più stupido 
eia propone su computer 
fosse Il bowling. Manco a 
dirlo •.. 

to da chiunque, senza essere necessariamente pre
parati fisicamente. 
Quello che voglio dire è che una simulazìone calci
stica ha un senso, poiché correre sul campo per 90 
minuti è un'esperienza decisamente devastante, Inol
tre dubito proprio che potrete mai vestire i panni 
dell'Inter, della juve o di una qualsiasi squadra, men
tre una partita a bowling è una cosa normale, che 
difficilmente si prepone a essere portata su compu· 
ter. 
In effetti i Team 17 hanno fatto il possibile per 
ricreare adeguatamente le varie situazioni di gioco, 
tant'è che sono stati inclusi tutti I vari tipi di sfida 
possibili. Non che siano poi cosi canti, potrete Infatti 
gareggiare in una sorta di campionato individuale 
(tutti contro tutti), oppure decidere di giocare In 

coppia con un amico, o meglio ancora, for
mare due squadre composte da ere giocato
ri ciascuna. 
Bisogna ammettere che sfidare degli amici in 
un campionato è davvero divertente, quasi 
quanto una vera partita e nonostante il mio 
scetticismo iniziale, ho dovuto ricredermi; 
questo vale fin quando giocate con qualcuno 
in carne e ossa, in caso contrario ben pre
sto vi annoierete a morte. 
Almeno sono disponibili un buon numero di 
opzioni, che vanno dal peso specifico della 
boccia, fino alla potenza di tiro, per non 
parlare dell'effetto, che in alcuni casi può 
esservi davvero utile, anche se occorre 
molta pratica per essere utilizzato con sue-
cesso. 

TMB 

ter, dato che generalmente gli utenti medi non 
dispongono che del solito joystick a un pulsante. 
Come fare! La decisione finale s'è rivelata tragica, o 
utilizzate il mouse per muovervi e la tastiera per 
sparare o vi comprate un joypad compatibile CD32. 
Non è infatti possibile utilizzare il joystick normale. 

TMB 

Guardlan è un 
gioco davvero 
simpatico, pro
grammato discre· 
tamente (non ci 
sono tantissimi 

poligoni e nonostante ciò, anche su macchine 
fortemente accelerate, si notano rallentamenti 
eccessivi per quello che si muova su schermo> e 
discratamente divertente ... a patto d'avere il sud· 
detto joypad a sei tasti. In caso contrario rinun· 
ciateci. poiché giocare con la combinazione 
mouse+tastiera non è solamante scomodo, ma 
praticamente impossibile, vista l'enorme dlffi· 
coltà di gioco. 
Per superara uno stage bisogna davvero sudara 
sette camicie e senza tutti i controlli sotto mano 
è davvero un' impresa giocare decentemente. 
Possibile che non siano riusciti a concepira un 
sistema di controllo un po' più umano? Per me si 
poteva fare tranquillamente, bastava ingegnarsi 
un attimino, invece si è preferito adottara una for
mula ibrida decisamente troppo pesante. 
PS: se disponete del joy a sei tasti aggiungete 
due punti alla voce giocabilità e quattro al globale. 

Come ho già 
scritto KingPin 
nasce già con le 
premesse errate, 
non si può ripor

tara su computer l'entusiasmo di una partita di 
bowling, ne si può ottenere la stessa dose di 
divertimanto. Certo, giocato con gli amici può 
essera divertente ... le prime volte. Bastano infatti 
pocha pa rtite per rendersi conto di quanto sia 
limitato quest'ultimo lavoro dei Team 17, raalizza· 
to senza dubbio con cura. ma ben poco gratifi
cante da giocara. 
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CUBIC PLAYER 
I player sono senza dubbio i programmi più 
facili da trovare sugli hard disk dei posses
sori di computer, vuoi per lenorme diffu· 

sione dei moduli, vuoi per la molteplicità degli stan· 
dard e dei formati. 
Fino ad oggi il massimo in questo campo lo si è rag· 
giunto con il Digitai Mod Player (DMP), l'lnertia 
Player e qualche altro programmino del genere più 
o meno funzionale. Adesso le cose sono destinate a 
cambiare. infatti si è finalmente reso disponibile il 
Cubie Player e noi di TGM non potevamo fare a 
meno di proporvelo. 

Questo geniale player unisce il meglio di tutti gli altri 
analoghi prodotti, introducendo nuove ed eclatanti 
caratteristiche, alcune delle quali del tutto inedite. 
Vediamo quindi da vicino le potenti "features" del 
Cubie: anzitutto potrete caricare tutti i tipi di modu
li conosciuti, il che vuol dire un supporto pressochè 
totale dei formati Protracker, FastTracker I & Il, 
ScreamTracker, MultiTracker, etc. 
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Ma la parte più importante rimane indubbiamente la 
sezione grafica: ogni modulo infatti viene accompa
gnato da tutta una serie di effetti visivi assurdi, fra i 
quali figurano Vu-Meter d'ogni genere, analizzatori 
di spettro e un meraviglioso, quando dispendioso (in 
termini di calcolo, ovviamente) FastFourierTran· 
sform in real time (è quello con il grafico multicolo
re. sperando che ci sia almeno una foto). 
Notevole anche la possibilità di selezionare diversi 
tipi di risoluzione, sia in modo testo, che in modo 
grafico (fino a I 024x768 e scusatemi se è poco!). I 
possessori di SoundBlaster potranno poi usufruire 
di moltissimi effetti sonori attivabili in realtime, fra i 
quali non poteva mancare un impressionante e 
quanto mai realistico surround (addirittura callbrabi
le tramite un accurato panning). 
La sezione sonora vera e propria permette di attiva
re alcuni "effetti di presenza" dawero notevoli; cosa 
ne dite di riprodurre condizioni sonore tipo "catte· 
drale", "stanza", "eco", etc., il tutto in tempo reale e 
con risultati dawero molto realistici {il programma
tore in particolare consiglia di attivare il Chatedral 
Il)! Se poi non siete contenti dei risultati, potrete 
modificare I vari parametri (e non sono pochi) sin
golarmente. 
Insomma Il numero di opzioni è veramente enorme 
e sinceramente vi conviene fare riferimento all'help, 
oppure stamparvi la documentazione, dato che i 
tasti sono veramente tanti e le combinazioni pure. 
Infine il BDM mi ha segnalato un'altra bell issima 
opzione. con la quale potrete accelerare o diminuire 
il tono dei moduli. senza modificare la velocità del 
brani (come accade normalmente con altri player) (il 
pitch control insomma! NdBDM). Cos'altro volete 
sapere! Caricatelo e divertitevi, sicuramente non ne 
potrete più fare a meno. 

M irko "TMB" Morongon 

BLOB SCULPTOR 1 .0 
PER WINDOWS 

Dalle pagine del Talent Art che mensilmente accom
pagnano i numeri di TGM (e che puntualmente ven
gono abbattute a colpi d'ascia dall'unno Max Del 

1 

Nord per problemi di 
spazio), abbiamo riscon
trato che molti dei letto· 
ri che cl inviano il mate
riale in visione utilizzano 
svariati pacchetti di grafi
ca tridimensionale. da 
lmagine a 3D Studio, da 
Rea l 3D a Light Wave 
3D (anche se in minor 
parte. chissà poi per
ché ... ) ed anche una 
minuscola schiera dì esti
matori del POV. 
Questa volta, dopo li 
Paint Shop Pro, vi fornia
mo un altro valido stru· 
mento che probabilmen
te potrà aiutarvi nella 
modellazione di oggetti 
complessi. Stìamo par
lando del Blob Sculptor 
I .O. già visto in passato 
nella versione Dos, ora 
rinnovato per l'ambiente 
Windows con alcuni 
miglioramenti davvero 
Interessanti che vedremo 
poi. Chi legge anche 
GigaByte ne avrà già sen-

cito parlare ... A cosa serve Il Blob Sculptor: il pro
gramma permette di costruire (e per certi versi 
anche di modellare) dei blob, detti anche più pro
priamente metaball. degli oggetti sferiformi dotati di 
alcune proprietà matematiche. Queste proprietà, 
che si possono raggruppare tutte nell'attrazione fisi
ca fra gli oggetti sferici che compongono la scena, 
sono quell e che vi permettono di modellare gli 
oggetti più amorfi o comunque difficilmente ripro
ducibili con un normale modellatore 30 (provate a 
pensare a delle mani, difficilissime da riprodurre 
fedelmente con qualsiasi editor • un po' meno con 
lmagine • oppure a un delfino, a un viso, ecc ... ). 
Mediante una schermata che rappresenta un editor 
3D, abbiamo la possibìlità di creare una serie di 
sfere che possiamo eventualmente modificare 
mediante tutta una gamma di comandi: esse possono 
essere ridimensionate, copiate, cancellate oppure 
rese più "forti" per quel che riguarda l'attrazione fra 
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di esse. 
Gli altri comandi sono inerenti l'editor (composto 
da quattro finestre, tre disposte ortogonalmente e 
la quarta che riprende ciò che viene inquadrato 
dalla telecamera) e fra le varie opzioni di zoom. pan 
e redraw fa capolino la novità della griglia (ridimen
sionabile) e dello snap alla griglia per facilitare Il 
posizionamento e il ridimensionamento del blob. 
Più in basso, nella finestra riservata ai comandi (per 
altro selezionabili dalla classica barra dei menu di 
Windows), troviamo quelli che determinano la 
soglia di attrazione fra i blob, il dettaglio della pre· 
view e, altra novità rispetto alla versione Dos, la 
possibilità di spostare Interattivamente via mouse la 
telecamera. Infine è da notare una elevata velocità 
per rappresentare la preview. 
Blob Sculptor non renderizza. ed in effetti non è 
nato per calcolare le immagini, ma solo per crea
re oggetti. Allora come si possono vedere i risul
tati dei nostri sfo rzi? Forse lo sanno in pochi, ma 
per quanto scarsamente utilizzato (escludendo 
Autocad), Il formato DXF è quello più adatto per 
convertire gli oggetti non solo fra i vari pro
grammi, ma anche fra le piattaforme e i sistemi 
sulle quali girano i più diffusi pacchetti di grafica. 
lmagine, Light Wave (dalla versione 4.0) e Rea l 
3D (tutti Amiga), 3D Studio (PC), Alias Animator 
e Designer (Silicon Graphics) e altri ancora, uti· 
lizzano in un modo o nell'altro. anche i DXF. 
Blob Sculptor non fa eccezione e vi permette di 
caricare gli oggetti creati con il BS nel diversi 
programmi di grafica. Fra gli altri formati è da 
notare anche il .POV per impiegare gli script dei 
blob (una serie mostruosamente lunga di linee 
anche per pochi oggetti) nel famoso Persistence 
O f Vision. 
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ABBONAMENTO, LA SAGA CONTINUA ... 
Spazio fisso per quel che riguar-
da questo box riassuntivo e di 

rapido consulto, anche se la :situazione si evolve e le informazioni contenute qui 
di seguito cambiano ... Ecco cosa vi offre Pegaso: 
·oltre 35.000 file on-line e subito prelevabili; 
- 6 Gigabyte complessivi di dati; 
- arrivi giornalieri dagli USA; 
- l'utiliuo dell'E-mail di lntemet; 
- e in più un utili.no e.stremamente semplificato grazie a una comoda interfac-
cia grafica sotto Windows. 
Per usufruire di tutti i servigi di Pegaso, a cominciare dal download dei file, 
potete chiamare all'l44.ll.09.50 al costo di un'interurbana (Lire 635 al minuto 
più IVA) da tutta Italia, oppure abbonandovi alle seguenti condizioni: 
- trimestrale a L 55.000 più IVA (L 65.450 in totale); 
- semest.rale a L 90.000 più IVA (L 107.100 in totale); 
- annuale a L 150.000 più IVA (L 178.SOO in totale); 
Il numero di telefono per gli abbonati è lo 02/878613, ma per saperne di più vi 
rimando al regolamento completo che t.roverete proprio su Pegaso nella confe
rence apposita (Servizio Abbonamenti). Consiglio caldamente di leggerlo, in 
quanto non solo troverete tutte le condlz.ioni di abbonamento ma anche una 
tabella comparativa dei costi dell' 144 rispetto alle tariffe urbane ed extra-urba
ne. Se lo desiderate, inoltre, nella conference di cui sopra troverete il modo di 
abbonarvi on-line tramite carta di credito. 
Ricordo a coloro che intendessero abbonarsi, indipendentemente da quale 
modalità ritengano opportuno usare, che dovranno in ogni caso spedirci (even
tualmente anche via fax) ìl suddetto modulo correttamente compilato e firma
to altrimenti l'account non verrà abilitato. Se decideste di abbonarvi tramite 
C/C postale, vi raccomandiamo di allegare al modulo firmato anche la fotocopia 
del bollettino. Per qualsiasi ulteriore chiarimento potrete trovare il SySop 
(Rosvaldo Solazzo) in linea il lunedì, il mercoledl, il venerdl dalle 14.30 alle 18.00 
o, se lo desiderate, lo potrete chiamare a voce allo 02/878511. 

SH/N 



Questo programma serve per reallz· 
zare il famigerato effetto "warp", 

una specie di "morphing" • che più che altro ha la funzione di deformare, utile 
soprattvtto se applicata a visi umani come hanno fatto &Il EMF con Il demo Verses, 
in cui il povero (si fa per dire) Bill Gates veniva "stiracchiato" per benino, fino ad 
assumere espressioni decisamente grottesche. 
Proprio in questo demo era possibile ammirare delle routine in realtlme applicate al 
warping, non una animazione precalcolata quindi, bensl una serie di fotogrammi ani· 
mati in tempo reale tramite dei key frame. Questo è esattamente la stesso principio 
su cui si basa il programma scritto da Stefano, un ragazzo incredibilmente in gamba, 
che si è addossato qualcosa come 11000 linee di Assembler puro (e sotto PC è quasi 
un incubo), dando vita a quello che è possibile identificare come Il più veloce e versa· 
tile "warper" sul mercato (alla faccia dei soliti nord europei!). 
Warpower supera quindi tutti i concorrenti In quanto a velocità e versatilità, pensa· 
te, su un banale 486DX/llMHz è possibili operare deformazioni con un riscontro a 
video pressoché istantaneo! Idem per le animazioni, che non hanno nemmeno biso
gno di essere calcolate, tanto sono veloci e fluide. 
L'unico limite attuale è rappresentato dalla risoluzione 
ridotta (320x200), che credo sia motivata da questioni di 

IMMAGINI VARIE di Giorgio Ponticelli 
L'autore In questione ha realizzato alcune pictu· 
re utilizzando il solito lD Studio con risultati non 
del tutto soddisfacenti. La modellazione, benché 
generalmente complessa (e ciò dimostra una 
certa pratica nell'uso del programma Autodesk), 
pecca di parecchi difetti , primo fra tutti una 
certa " spigolosità" degli oggetti, che in un primo 
momento ml ha fatto pensare a un rendering 
effettuato sotto lmagine (che tutt'oul non può 
certo vantare delle curve pe rfette. Cl si chiede 
anc:ora c:osa aspettino a implementare le ben più 
efficaci spline), inoltre appalono evidenti diversi 
errori nelle proporzioni degli ouetti. 

velocità. In ogni 
caso si potrebbe 
tentare di realizzar· 
ne una versione per 
Pentium In grado di 
gestire risoluzioni 
più elevate e magari 
ampliare i formati 
grafici Importabili, 
ora come ora limi· 
tati al solo BMP. 

Torna come sempre l'amico Simone, uno 
dei più prolifici autori di utility per Amiga, 
almeno qua in Italia (caso strano). Questa I due guerrieri in particolare, benché un po' diffe

renti dal soliti soggetti, soffrono di una strana 
malat t ia alle mani, che addirittura danno 
l'impressione d'essere tumefatte. 

volta nel dischetto c'erano solo due programmini, una giusta scelta, dato che da quanto ho 
visto il livello qualitativo si è nettamente alzato. 

La più artistica rimane indubbiamente quella con 
l'uomo circondato dai computer, quasi o com· 
pletamente schiavizzato dagli stessi. Una visione 
un po' cupa, ma ben riuscita, anche se perman· 
gono ancora degli errori e le texture non sempre 
appaiono appropriate. 
In questi casi l'unico consiglio che posso darti è 
quello di far pratica e soprattutto cerca di non 
essere banale. Di astronavi renderizzate ne ho 
viste fin troppe. 
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Il primo programma porta il nome di DeleteDouble è può risultare utile a tutti i Sysop (è 
stato fatto apposta) che hanno problemi di file doppi (capita). OD ha proprio la funzione di 
cercare sull'hard disk i file con lo stesso nome (operando su due directory differenti) ed 
eventualmente cancellarli. 
Ma il piatto forte è indubbiamente rappresentato dall'lnterfa.ce Editor, un potente "GUI 
Builder" , che implementa moltissime funzioni. Questi programmi servono per costruirsi 
delle interfaccie grafiche standard "intuition", completamente in linea con le direttive Com· 
modore; ovviamente si tratta di un qualcosa che può tornare utile solo al programmatori, 
interessati a rendere l'utilizzo di un loro programma più intuitivo del normale. 
Complimenti comunque, entrambe le utllity sono davvero ben fatte, anche se l'lnterface 
Editor necessita ancora di qualche messa a punto, dato che ha qualche problema con I font 
non proporzionali (occhio!). Per il resto nulla da segnalare, vai avanti cosi! 
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Come Al'9bbe .. H potete dateli a BDM, non a 
TMB"? TI piacerebbe, eh? Invece d va male, 
dato che lì BDM, oberato da tonnellate di 
lmpeanl com'è, non ha pl6 tempo per dedicar
si a questa slmpadca rubrfchlna. Sorry, ma 
COii va la vita. 
Qukldl H speravi In un commento entusiasta 
per I tuoi moduli, solo ed esduslftmente di 
....,. tedino, hai trovato la persona ....... 
ta, dato che ml pon10 In una condizione 
d'lmpanlallti più usoluta, visto che non si 
tratta certo cli uno del miei pnerl di musica 
prefarttl (d sono comunque le dowte eccezlo. 
nl). 
Quindi preparati psl~camente (come 

hlMpa 11 buon Mansonl) al mio ....... dlltlD 
che non sari ~I vari pezzi peoo 
cano di .... ripeddvltl ltiDrtc:a, llncenmentie 
non sono riuscito ad ascoltare nessuno del 
tuoi moduli per più di due minuti, vista la 
pi 8llOCh6 t.oale mananza di armonia e dlM
mldti. 
Tecnlcamentll 11 tratta cl compolizlOlll 1bbao 
stanza bllnde, Idem per .. ltrUmend, che • 
non erro apputi1111D110 ancora aie prime rac
cohle dtlll anni 'IO, con rilubd tutt'altro che 
polltlYI. "TI consisllo 'tlvamentie cl atcoltartl I 
modul pNHnd lul CD-Rom allepto a TGM 
di Glup. probablmelà d alutennno a api
re come 11 realizzano peul techno con 
rAmlp; come 11 dice In quesd cali, 1 fatd VII
po pl6 di mille ...... 

mm ESTATC 95 





Sfida tutti rotagonisti del film in 
duelli alla velocità del suono. 
Dimostro a tutti di essere un vero 
Top un. 
Seg i i consigli del tuo co-pilota, 
come in un vero F-14. 

Sequenze multimediali con attori 
professionisti che ti parlano dallo 
schermo vanno a integrare spezzoni 
tratti dal grande successo cinematografico. 

Potrai interagire con i vari personaggi 
incontrandoli a bordo degli altri caccia, 
parlandogli e ascoltando le loro voci. 
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Prima cli passare a leggere la soluzione proporrei cli osservare 
qualche secondo cli silenzio in onore cli questo grande titolo cli 

mamma Origin che, inevitabilmente, giunge a termine. Ma insieme 
alla fine forse nasce una speranza: un seguito? In effeffi l'ultima 

s:auenza lascia ben sperare in questa direzione. Inutile comunque 
s armarsi a rimuginare su sviluppi futuri e godetevi fino alla fine 

questo lncrecllblle condensato cli emozioni. 

Vi sveglierete all'interno di una cella al secondo 
livello di una strana Installazione. Un robot di 

guardia è nella cella insieme a voi e un campo di forza blocca l'unica 
uscita. Affrontate la guardia che finirà contro le sbarre disattivandole 
parzialmente: quando saranno spente potrete uscire dal vostro luogo 
di prigionia. Raccogliete il diario e il pezzo di carne che userete subito 
con il prigioniero nella cella in fondo a sinistra: appoggiatelo vicino alle 
sbarre (questa azione non è necessaria ma vi semplifica Il prossimo 
combattimento) e aspettate che lo strano personaggio blu venga a rac
coglierlo, per andarlo poi a mangiare in un angolo della cella. Quando 
le sbarre si disatt.iveranno (anche queste sono guaste), entrate nella 
cella per affrontare l'inquilino e guadagnare la forchetta e il diario pre-

RED 

sue guardie sono state usate come cavie e voi stesso (non ricordate la 
vostra vera identità) avete subito lo stesso trattamento. Dalle registra
zioni riuscite ad apprendere come tutti gli esperimenti, tranne il 
vostro, siano falliti, alcuni terminati con la morte del "paziente" altri 
con mostruose deformazioni (come nel caso dell'altro prigioniero). 
Insieme alle rovine aliene è stato trovato anche un superstite di questa 
antica civiltà, lo si è imprigionato per poterlo studiare ma è riuscito a 
scappare e a manomettere il reattore provocando il rischio di una cata
strofica e imminente esplosione: tutta la base è stata evacuata, Masta
ba si è rifiutato di lasciare il pianeta e alcune guardie sono rimaste con 
lui, ora cercheranno di catturarvi. Terminato il punto della situazione 
premete Il pulsante rosso, salite le scale ed esaminate tutti i monitor: 

La cella in cui vi trovate all'inizio del gioco. Per fuggire 
basta che colpiate per più volte Il robot di guardia: que· 
sto andrà contro le sbarre disintegrandosi e liberando il 
passaggio. 

Se trovaste diffìcoltà ad affrontare questo prigioniero 
potete sempre offrirgli un pezzo di carne per tenerlo 
occupato e nel frattempo potete infierire su di lui usan
do il suo braccio come arma. 

La vostra fuga è stata scoperta, Mastaba ha dato l'ordine di 
catturarvi e I suol soldati stanno per sbarcare sul pianeta . 
Da questa stanza si possono controllare le varie celle e<l è 
possibile attivare un robot che eseguirà I vostri ordini. 

senti nella stanza. Percorrete il corridoio fino ad arrivare alle porte più 
imponenti, cercate di aprirle ma non riuscendovi usate la forchetta sul 
pannello a destra per rivelare un puzzle decisamente semplice da risol
vere: completatelo e potrete aprire la porta. 
Vi ritroverete nella stanza dalla quale vengono controllate le funziona
lità della prigione. Sentirete svariati messaggi che vi faranno capire che 
la vostra fuga è stata scoperta e che alcune navi stanno sbarcando sul 
pianeta per catturarvi. Mett,endo insieme le informazioni che troverete 
in questa stanza con i diari1 raccolti nelle celle comincerete ad avere 
un'idea a riguardo di quello che sta succedendo. Vi trovate su una colo
nia fondata da una compagnia per l'estrazione di un metallo presente 
in grandi quantità nel terreno di questo pianeta; Mastaba è l'uomo che 
si occupa del progetto. Dopo i primi scavi vengono scoperti i resti di 
una civiltà aliena e Mastaba prende a cuore lo studio della loro tecnolo
gia cominciando ad usarla sugli uomini per creare degli ibridi: molte 

disattivate le barriere delle celle (nell'ultima stanza questa az.ione non 
vi sarà concessa). Ridiscendete le scale e osservate I l schermi nella nic
chia: accedete al primo, vedrete un resoconto di alcuni danni, ordinate 
di compiere tutte le riparazioni possibili. Passate al successivo dove 
prenderete il controllo di un droide al quale dovete far eseguire la 
seguente serie di operazioni: conducetelo nel corridoio delle celle, fate
gli raccogliere il braccio, guidatelo nella stanza di controllo nella quale 
vi trovate, posizionatelo di fronte al pannello d 'accesso della porta 
chiusa e fategli usare il braccio sulla piastra. Sfogliate Il diario trovato 
nella cella dove si trovava Il robot del quale avete assunto Il controllo e 
inserite il codice nel terminale a destra. Se il codice inserito è corretto 
e se il braccio è posizionato perfettamente sul pannello, una scritta vi 
avvertirà che il peso è insufficiente per poter aprire la porta. Non vi 
resta che avvicinarvi al robot che avete appena finito di controllare e 
accederete alla prossima sezione . 

• • • • • • • • • • • • • • 
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•• ).: Fac.wi condurre dal'ucen-
'""""'"~~~~ sore al primo livello (se 

andate direttamente al 
terzo i rnuine ~e le~ - _._ piKevoll) e 
alJrontate i robot che vi auallranno. Proseplte fino ala torretta laser e 

fatevela attlvwe dalratterrita pardia (se non YOrTà basterà picchiarla 
un po' per comlncerta). Usatela per distruggere la navetta che sta uri
YUldo e con la steaa freddezza eliminate MChe quella che arriverà In 
sepito. PortMo a termine questo compito tomate all'elevatore. • 

••••••••••••••••••••••• •• 
Distrutta la 
minaccia dei mari-
ne potete tranquil

lamente dlrlprvl al terzo livello dove, dopo 
aver eliminato un robot ed enere entrati 
nella stanza a sinistra, Incontrerete Mastaba. 
VI dirà che siete una sua creatura e che non 
potete •sire contro la sua volontà e per dimo
strarvelo userà un telecomando che vi obbli
gherà a compiere tutte le azioni che vorrà. 
Chiamata una pardla, le ordinerà di portarvi 
via e quando il marine vi 1lrerà la schiena 
Mastaba userà Il telecomando per farvi spara
re contro di lui: questo solo per dlmostr&N 
che liete in mano sua. Sembrate ormai spac· 
ciato quando l'uomo sdraiato sul lettino allun
p Il braccio e stritola Il telecomando llberan-

dovi: voi svenite. Quando vi rlsve1llerete 
Mastaba sarà fuatto. Raccosllete Il kit medico 
e, quando la persona sdraiata vi chiederà di 
essere uccisa, accontentatela aprendo lo spcw
tello vicino al letdno per tosllere la batteria: 
sostituitela alla Vostr'L l.ucJate questa came
ra e dlrl1etevl verso il fondo del corridoio, 
aprite l'ultima porta usando Il pannello, ellml· 
nate la pardla e raccoatlete tutto quello che 
lascerà cadere. Esaminate tutti sii Kherml 
che potranno mettervi al corrente di lmpor
tand Informazioni, poi dlrlptevi a slnlstn per 
ottenere una tuta pressurizzata. Scendete 
fino alla prossima Khermata e osservate le 
console per trovare, fra le altre Informazioni 
sul rltrovamend alleni, Il codice per H reatto
re. Selezionate "lcarus Access" dal pannello e 
arriverete In un hanpr dove dovrete combat· 
tere un'altra iuardlL Sostituite la vostra bat· 
teria con quella nella parte frontale dell'astro
nave (è importante laKlare qui almeno una 
batterla carica: servirà più avand nel sloco), 
racco1llete l'artefatto alleno (una specie di 
cubo) e un walkie tallde dal quale vi clunpri 
la voce di una donna: si tratta della dottoressa 
EKher. 

Dopo aver eliminato la guardia siete liberi di esplorare 
l'lcarus. Questa nave sarebbe In grado dì lasciare Il pia· 
neta ma non disponete dell'energia necessarìa per usar· 
la: vi tornerete in seguito. 

Tornate Indietro e usate Il terminale al centro 
della stanza nella quale avete preso la tuta per 
ottenere il controllo di un robot. Conducetelo 
nel corridoio e da A alla prima porta che avete 
visto arrivati nel livello (con la prospettiva del 
robot sari la più lontana verso sinistra). Supe
rata questa porta ne Incontrerete una secon
da che si aprirà automadcamente e, successi· 
vamente, vi ritroverete davand al robot che 
funp da iuardlano del reattore: fateli Kon· 
trare per ìlberare l' insresso. 
Ora, con la tuta Indosso, dlrlptevl nella stan
za dove è avvenuto l'impatto: troverete 
l'ennesima pardla che, dopo aver combattu
to valorosamente, vi cederà la propria armL 
Proseplte oltrepassando la porta a destra e 
percorrete il corridoio fino al reattore dove è 

presente l'alleno 
fualto dalla pro· 
prta cella: è deci
samente coria· 
ceo. Dovete atti· 
vare il ponte pre
mendo il secondo 
pannello, percor· 
retelo e sparate 
qualche colpo al 
mostro per farvi 

Dai pannelli sul fondo 
della stanza potete 
selezionare l'apertura 
dell'hangar dove si 
trova l'lcarus. Gli altri 
terminali in questa 
stanza vi daranno utili 
informazioni: fra que· 
ste si trova Il codice 
per Il reattore 

lnsepire.. Correte Indietro lun10 Il ponte e 
clund al termine disattivatelo facendo precipi
tare l'alleno nel livello Inferiore (se non vi 
basta Il tempo a disposizione per compiere 
queste operazioni esiste un sistema più rapido 
ma, forse, più rischioso. Non occorre che per
corriate tutto il ponte per arrivare dall'altra 

Prima era una guardia ma adesso, come voi, non è 
nient'altro che un'esperimento dl Mastaba. Piuttosto 
che rimanere in vita e avere un'esistenza che non s1 
può definire tale vi chiederà di ammm.arto 

parte e spesnerlo, una volta sospesi per aria 
potete upetbre l'alleno, dargli qualche colpo 
e farlo volare slù: Il risultato non cambia). 
Riattivate Il ponte, percorretelo nuovamente, 
splnpte le due leve ai lati della console princi
pale e poi Inserite Il codice per disattivare Il 
reattore; per terminare l'operazione premete 
Il pulsante In bano a destra. 

L'alleno che è riuscito a scappare dalla sua cella ha reso 
instabile il reattore: se vogliamo soprawivere dobbiamo 
riuscire a disattrvarto. Una brutta sorpresa vi aspetta, il 
mostro è ancora in questa stanza. 



Tornate all'ascenso
re, la vostra prossi· 

ma destinazione sarà il livello 4. Schivando i colpi 
che vi verranno sparati eliminate il droide di 
guardia e proseguite verso il fondo del corridoio 
dove troverete una porta che dovrete aprire 
risolvendo un altro punle: la serratura è compo
sta da 9 quadrati disposti in tre righe e tre colon
ne e il vostro scopo sarà quello di accendere quel
li esterni, lasciando spento unicamente quello 
centrale. Una volta aperta la porta dovrete usare 
un altro ascensore che vi condurrà a dei piccoli 

L'atmosfera del pianeta non è respirabile e per uscire 
all'esterno della base dovrete Indossare la tuta pressu· 
rizzata che si trova al terzo livello dell'Installazione. 

robot che annienterete seni.a pietà. Fatevi strada 
fra i nemici che vi impediranno di avanz.are fino a 
quando arriverete a due cubi neri: lasciatevi 
cadere. Posizionatevi su quello più piccolo e 
usate il cubo alieno trovato vicino all'lcarus: ver
rete trasportati in un'altra zona. Usatelo nuova· 
mente sulla piattaforma a destra e raggiungerete 
la sponda del lago sulla quale sono disporti alcuni 
blocchi che dovrete scalare; cominciate da quelli 
più bassi fino a raggiungere attene maggiori per 

Questi rob0tt1ni sono p1unosto fastk:hosl Lanciano pie· 
coli m1ssih in rapida successione. se siete In corsa dlffì· 
cilmente vi colpiranno 

arrivare cosi a una delle navi del marine che 
avete abbattuto. Entrate nel relitto e cercate di 
attirare l'attenzione dell'unico superstite; avvici· 
natevi alle sbarre, poi allontanatevi e un marine 
verrà a fare gli onori di casa: siate pronti a com
battere duramente (l'uomo Indossa una tuta che 
vanificherà l'uso della vostro fucile). Terminato lo 
scontro potete impossessarvi d ella sua arma e di 
un telecomando che vi permetterà di aprire le 
sbarre. Avanzando troverete uno schermo dal 
quale potrete ordinare Il lancio di t re missili . 
Azionate il primo e una strana creatura ispezio· 

Il droide che panuglia il corridoio che conduce all'ester· 
no della base si rivelerà abbastanza resistente ma alcuni 
colpi di blaster ben assestati, magari anche di rimbalzo 
sulle pareti, lo metteranno fuori uso. Grandiosi gli effetti 
di luce delle fiamme che si muovono sul soffitto. 

nerà quanto è accaduto, aspettate che sia nella 
giusta posizione e colpitela con un secondo lan
cio. Prendete il kit medico, uscite dall'astronave, 
appoggiate per terra la vostra arma, attivate il 
cubo alieno e raccogliete una bomba da quel che 
rimane del missile. Ora dovete correre! Passate 

sotto l'ala dell'astronave, posizionatevi sulla piat· 
taforma e usate il cubo. Arrampicatevi su quella 
che sembra essere una specie di tartaruga e, arri
vati all'insieme di blocchi, salite più in alto che vi 
è possibile, usate nuovamente il vostro cubo, sali· 
te ancora più in alto, dirigetevi verso il lato 
destro dello schermo e, per l'ennesima volta, 
dovrete usare l'artefatto alieno. Vi ritroverete su 
una stradina, seguit ela ed entrate nel tunnel sulla 

Un agglomerato d1 cubi neri. Per spostarvi da una loca· 
zione all'altra arrampicatevi fino a quelli ad altezza mao· 
giore e. quando l'acqua vi bloccherà la strada, usate Il 
cubO alieno per farvi trasportare sull'altra sponda. 

Questo è l'interno di una delle navi dei marine che avete 
abbattuto. Dopo aver latto ruorl anche l'ultìmo supersti· 
te potete usare il suo telecomando per aprire la camera 
sul londo e accedere al monitor dal quale eliminerete la 
creatura marina. 

sinistra, rapidamente mettete il cubo nell'inven
tario, percorrete tutta la grotta e posizionate la 
bomba davanti alla porta. Non vi rimane altro da 

Il mostro del lago è mono sono i colpi dei vostn missili. 
Cadendo ha creato un collegamento tra la sponda e la 
piattaforma al centro dello specchio d'acqua 

fare che correre verso l'uscita sperando di esser 
abbastanza veloci. Tornate all'astronave pea 
riprendere la vostra arma, poi entrate nella cim. 
aliena oltre la porta che avete fatto saltare. 

Questo è quel che nmane della porta d'entrata per la 
città aliena Per farla saltare bisogna usare la bomba 
che si trova vicino al missile accanto al relitto dell'astro
nave del marine. 

• • • • • • • • • 



Dopo che vi è stata 
tolta la tuta arrive-

A rete in una stanza 
dove un mostro sta attaccando la dottoressa 
Escher, salvatela dal pericolo e usate il kit medico 
per guarirla: vi donerà l'equivalente alieno di un e anello decodificatore. Entrate nell'area a destra, 
proseguite lungo il corridoio e arriverete in e un'altra stanza. Dopo aver fatt.o qualche passo in 
avanti verrete assaliti dall'alieno incontrato nel e reattore, quando sarete riusciti ad infliggergli 
parecchie ferite scapperà. Aprite la cripta, elimi-

• • 
• nate l'alieno ed esaminate la la.stra. Risolvete un 

puzzle (bisogna far coincidere I quadrati con il 
disegno in alto) e guadagnerete un meccanismo 
alieno. Tornate alla stanza principale. Il decodifi· 
catore che vi ha donato la dottoressa vi permet
terà di scoprire nuove informazioni sulla storia 
degli al ieni (non necessarie per terminare il 
gioco) e, se volete utiliuarlo seguite queste indi· 
azioni: tornate sui vostri passi, uscite dal tunnel, 
raggiungete i blocchi neri e scalateli verso il lato 

• • • • • • 

più lontano (vedrete una piccola porta in lonta· 
nanza). Passate i cubi e raggiungerete una stanza 
con una sfera nel centro. I muri a sud, a ovest e a 
e5t portano iscritte delle rune che sarete in grado 
di leggere dopo averle decifrate. 
Che facciate o meno queste operazioni la prossi-

Ennesimo incontro con !"alieno. Questa volta indossa 
una tuta riflettente che annulla l'effetto di qualsiasi 
laser. Combattete fino alla morte, prendete Il meccani· 
smo che attiva la tuta e indossatela per superare il 
campo di forza. 

r;::::;::::~;;;;;;;;;;;;;;:;;;;;;;;;;;;;;::;;;:~. • 
Tornate 
all'Inter

sezione con gli 8 tunnel e usate un'altra volta il 
pannello al centro della stanza per aprire Il tunnel 
centrale (sequenza: seconda riga, casella a destra, 
centrale a sinistra e infine il pulsante nel mezzo), 
al termine del quale, come vi aveva detto Gen, 
troverete l'anello gravitazionale. Ennesimo pun· 

Per lasciare Il pianeta bisogna aprire questa porta verso 
l'esterno. Oltre a risolvere il puzzle premendo le frecce 
sul pavimento bisogna stare attenti a evitare le meteoriti. 

le: il trucco per risolverlo non è semplicissimo, le 
frecce per terra sono 6, tre di queste muovono 
due caselle mentre le altre tre ne muovono una 
sola; sistemate prima quelle che muovono più 
simboli poi finite lo schema aggiustando le altre 
(per semplificarvi il lavoro vi Indico quella che 
dovrebbe essere la sequenza giusta, anche se, 
come molti altri particolari nel gioco, potrebbe 
essere differente da partita a partita: 4, I ,6,4): eli
minerete cosi tutti i detriti presenti sull'anello e 
aprirete la strada per scappare dal pianeta. Ritor
nate all'lntenezione e aprite uno degli altri tun-

Basta compiere alcuni passi in avanti per vedersi rom· 
pere il muro In fondo alla stanza dal quale uscirà l'alieno 
incontrato nella stanza del reattore. Porta alcune ferite 
per il volo che gli avete fatto lare ma vi darà comunque 
filo da torcere. 

ma mossa da fare è utilizzare Il meccanismo alie
no trovato nella cripta, nella stanza dove si trova 
Escher, per l'esatteua sul quadrato blu, per poi 
poter accedere al tunnel. All'altra estremità acce
dete al terminale al centro della stanza. La 
sequenza esatta in cui dovrete premere i mattoni 
è: per primo quello centrale a sinistra, poi quello 
in basso, successivamente quello cei:itrale a 
destra ed Infine quello posizionato nel meno 
della strana costruzione. Se tutto funziona in 
modo corretto potrete accedere a uno dei porta
li. Arriverete ad una stanza in cui, a causa della 
diversa forza di gravità, sarà difficoltoso muover
si. Per riuscire ad imboccare l'altra pileria sarete 

Gen è un appartenente alla razza aliena dei Phixx. VI 
darà preziose informazioni e utili consigli con I quali 
potrete proseguire nel gioco. 

•• 
nel con la seguente sequenza: seconda rlp, casel· 
la a destra, centrale a sinistra, ultimo in basso e 
per terminare quello nel mezzo. Lasciate l'arma 
per terra in un angolo, lontano dal tunnel, e 
osservate lo strano monitor situato vidno al tun
nel lampeggiante (lo si può confondere come un 
peno sconnesso di muro). Premete Il pulsante In 
alto per alzare una sfera e, quando uno del mari-

Oal tunnel sul fondo uno dei marine superstiti ci lancerà 
una bomba. Velocemente dovete raccoglierla e rispedirla 
per la stessa strada. 

ne, incuriosito, guarderà nel pas"saalo, premete 
l'altro pulsante per frantumarg1r1a testa col 
globo. Alzatelo ancora e l'altro marine vi spedirà. 
un piccolo regalo: una bomba. Lasciate Il moni
tor, raccogliete l'esplosivo e rispeditelo al mitten
te attraveno Il tunnel. Riprendete Il vostro fucile 
e seguite la strada nella quale avete lanciato la 
granata (se avete tolto la tuta Indossatela nuova
mente), uscite dalla porta e arrampicatevi sul 
blocchi. Ripercorrete tutta la strada che vi separa 
dall'lcarus, all'Interno della base, combattete I 4 
marine che vi ostacoleranno e raccogliete Il dia"' 

Favoloso l'effetto visivo della tuta riflettente che, come 
dice lo stesso nome, riflette tutte le fonti di luce che la 
colpiscono mimetizzando chi la indossa. La console a 
sinistra contiene uno dei puzzJe da risolvere. 

costretti a muovervi sparando con l' arma in 
vostro possesso. Incontrerete nuovamente il soli
to alleno ma questa volta indosserà una tuta che 
riflette i colpi che gli vengono indiriuati. Uccide
telo nel corpo a corpo e raccogliete il meccani
smo che crea la tuta, usatelo: sarete cosi in grado 
di oltrepassare Il campo di forza che vi blocca il 
cammino. Accendete il piccolo monitor e dovrete 
risolvere un altro puzzle: qui lo scopo è quello di 
costruire un percorso lungo gli esagoni senza 
dover passare due volte sopra uno stesso peno. 
La direzione che prenderanno gli esagoni sarà 
una volta quella da voi indicata e successivamente 
quella inversa, quindi dovrete premere i pulsanti, 
prima seconda la direzione veno la quale volete 
muovervi e successivamente nel senso opposto. 
Risolto questo enigma Gen vi informerà di alcune 
circostanze sulla sua rana aliena (i Phixx) e vi 
dirà che voi adesso avete degli elementi in comu
ne con la sua civiltà. Vi omaggerà di una batteria 
aliena da sostituire con quella che avete attual
mente (è importante che non la consumiate per 
più di un quarto della sua potenza, vi servirà più 
avanti). • • e 

rio. Esaminatelo per scoprire la configurazione 
per aprire la porta che conduce nella base. Que
sto ultimo puule è piuttosto difficile e vi terrà 
occupati per un bel po' di tempo. Quando riusci
rete a completarlo prendete l'elevatore per tor· 
nare al terzo llvello, raggiungete la nave, sostltul· 
te la batterla che avevate lasciato qui con quella 
di cui siete In possesso In questo momento (la 

I risultati della vostra opera di distruzione. Ora non vi 
resta che correre di nuovo verso l'lcarus e lascìare il pia
neta ma attenzione, altri marine sono sbarcati sul pianeta 
e tenteranno di fermarvi ad ogni costo. 

batteria allena che vi ha dato Ge n) e usate 
quest'ultima sulla nave. Gli fornirete cosi abba· 
stanza potenza per partire e riuscirete a luclare 
Il pianeta prima che esploda, portando con voi gli 
alleni. Non c'è comunque motivo di rallegranl 
troppo dato che anche Mastaba è riuscito ad 
andarsene e ha portato via con sé la dottoressa e 
ha Intenzione di continuare I propri esperimenti 
su di lei. Fine? 
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d'arredamento da utilizzare con 3D Home Design! 
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Questa mattina mi sono alzato, 
sono andato nell'ovile e ho tosa
to la mia pecorella preferitu.a, 

ci ho anche fatto altre cose che però non è meglio racconta
reee ... Sbav sbav ... Poi sono uscito, ho pulito il mio computer (gli 
lavo la faccia tutte le mattine, tutti i pomeriggi e tutte le sere 
con Topexan per prevenire l'attacco dei virus) e ho costretto 
quella povera donna che svolge la funzione di mia madre a stira
re i panni con cui copro la tastiera, il minitower ed il monitor. 
Poi, con l'ausilio di un microscopio elettronico ho centrato il 
tavoloo nella sua naturale ublcaziooone, visto che l'ultimo terre· 
moto della California aveva contribuito all'inaccettabile sposta· 
mento di un micron. Quindi ho ritracciato con la vernice indele· 
bile la sua sagoma, e su di esso le posizioni di monitooor, tastie
raaa e soprattutto il minitower e le casse della SoundBlasteeer 
(cosa credete! IO ci teeengo alla preclsloooneee!I!). E' stato allo
ra che ho avuto l'Idea del secolo, ovvero fare concorrenza alla 
lntel e a tutti gli altri produttori di microprocessoriiii. Ma io non 
volevo di certo scendere ai loro livelli e costruire qualcosa di 
concettualmente obsoleto come il P6, eh noooo, il mio persona
lissimo processore doveva essere qualcosa di rivoluzionaaaa
rioooo, doveva offrire prestaziooooni impensabiliiii, doveva lavo
rare a frequenze mai visteeeee, doveva salutarmi per priiii
mooooo, doveva (Sbonkl NdBovas). Ahia! Cosa stavo diceeen
dooo! (mah, " dicendo" nulla di particolare. Però farneticavi 
qualcosa a proposito di un mìcroprocessore ... NdBovas) Ah, si, 
adesso ricordo! In ogni caso la struttura della mia CPU doveva 
essere realizzata interamente in fibbra otticaaaa, così venivano 
finalmente superate tutte le resistenze tipiche della corren-

teeeee. E poi volete mettere la comodità della nuova unità di 
misura che si sarebbe dovuta utilizzare per il calcolo delle fre
quenzeee! Basta con tutti quest' incomprensibili e obsoleti 
Megahertz: gli anni luce al secondo sono molto più professio
naaaaaliiiiii. Per disporre le piste ho utilizzato come modello un 
cervello quasi umano (in fondo Il mio è solo un prototipo), non 
quello dei Bovas perché ne hanno uno in dueeee, ma bensì quel
lo del mio cane che è molto più professionale. Mi è dispiaciuto 
un po' sottoporre Acciù a tutte quelle lobotomie, ma alla fine 
anche lui si è convinto che stavo facendo la cosa più giustaaaaa. 
Adesso ho un cane che se resta Immobile tutto il sacrosanto 
giorno (temo di essermi scordato qualche nervo quando gli ho 
rimontato Il cervello • mi era avanzato qualche etto di cortec· 
eia. .. ). mentre Il computer abbaia e tiene a bada le peeecoreeee. 
Ogni tanto fa la pipi sul mobile, soprattutto quando mi dimenti
co di portarlo a fare il giretto della sera, ma in fondo è compren
sibile. Devo però stare attento al mio gattoooo: l'altroieri ha 
cercato di mordere i cavi di alimentazione e il mio computer a 
momenti non lo sbranaaavaaaaa. Comunque non mi sono certo 
fermato alla costruzione della CPU ... Ci sono anche i processori 
custom e le memooorie in fibbre ottiche di Murano, che costano 
un occhio della testa però sono più colorate e luccicaaaantiiiii. Ti 
si rompe un chip e non sai più come sostituiiiirfooooo. Ma non fa 
niente, finalmente ho il computer che volevo io, anche se so che 
un domani scoprirò qualcosa di ancora più veloooceeee! Per ora 
mi diletto nella costruzione di nuove, incredibili periferiche da 
collegare via cavo ottico: Il frullatore ottico, per esempio, o il 
cestone per graniteeeee, o la lavatrice virtuaaaleeee, o il ... 
(S:,onk! NdBovas) 



Avete mai fatto caso aJla curiosa usanza, molto in voga tra quotidiani e settimana
li, di proporre per tutto l'arco dell'estate enigmi tipo cruciverba, punte, labirinti 
e via dicendo? La domanda sorge quasi spontanea: ma chi è lo sfigatone che, 

distratto dalle sventole In costume e dalle relative tette al vento, si mette li sotto 
l'ombrellone a risolvere un cruciverba? E lo stesso vale per la montagna, c.he diamine (un 
po' di par condicio!). Comunque, siccome non tocca a noi discutere tradizioni ormai con
solidate e legittimate dal fatto che tutti fanno cosi, stavolta abbiamo deciso di non euere 
da meno, regalando a tutti i nostri lettori qualche grattacapo da risolvere quando prop,rlo 
non hanno niente di meglio da fare. Per trucchi e soluzioni, chiamare come sempre I I« 
della Xenla ... 
Quelle che seguono, sono le definizioni del Cruciverba. 

Orizzontali 
I· Il geniale Geotr autore del miglior gioco di F I esistente 8- Cosi è il mitico cannone dei 

Sensible 14- Bloccano l'accesso alle scale nella oscura Derceto 15- In quella della pietra si 
svolgono le avventure di Chuck Rock 17- L'ultimo tycoon della Hlcroprose 18- E' il capo-
lavoro di John Hare 21· E' un redattore simpatico, ma alquanto buffo e super deformed 22· Sul suo dorso la Xenia viaggia nella rete telematica 25-
Martyn Brown lo chiama And'reas, noi lo chiamiamo genio ... 27- Lo sono gli sguardi del videogiocatori davanti al monitor 29-11 tasto che "fondono" gli 
amanti degli shoot' em up 32- Carnaby lo è nel buio 15- Chissà quando si deciderà a fare il famoso box con i tools da usare per il Talent Scout 19- La 
leggenda narra che Dave ne abbia uno nelle mutande: in reaJtà è poco più che un lombrico ... 41- La sigla dell'Organizzazione delle Nazioni Unite 42- E' 
il caccia leggero di nuova generazione della Confederazione«- Rischia ormai di essere fregato da Windows 95 e da 0512 Warp 46· L'articolo per BDM 
47-11 più o meno riuscito capolavoro di Dino Dini 49- Un misero villaggio tra Trlnslc e Brltannla 50· Under World Harines 51-11 Guardiano vi ha preci
pitato l'Avatar nella sua ultima avventura 51- Cosi comincia il Medio Evo 54- Le ha dispari il gufo (non sono le palle! Anche lui ne ha 21) 55- Zero Nati 

56- Una qualche rana allena che non m l ricordo in quale gioco ho Incontrato (facile e precisa, non c'è che 
dire. NdP) 58- La Paola che bisticcia con ldris la Domenica 59- Lo è la rana dei Team 17. 60- Maniac Han
slon 2 (sigla) 61- Cosi rispondono sempre le ragazze alle proposte oscene del Paolone (paria per te •. NdP) 
62-11 mostriciattolo più debole in Doom 64- Quello di Mario Savoia è arcade 66- L'epico Commander della 
Origin 69· Quando è BAD, Il dischetto è Illeggibile 71 • Uno dei due mentecatti 73- Ce le spappoliamo In 
Mortai Kombat 75- La potenza grafica dell'Amiga 1200. 77. Poco poco (Kaorl docet) 79- Ha quando cap
pero esce la versione PC? 80. Adora la techno, Il consumismo e gli abiti firmati ... eeh ... eeh ... eeh ... 

Verticali 
1- Quello dei Bullfrog è magico 2· La sigla della sportlvissima CBR 900 Flreblade l- Hanno sfornato otti· 

mi prodotti shareware 4- La provincia nebbiosa in cui abitiamo 5- Max crede di essere quello Inviato tra 
di noi 6- Prestigiosa marca di monitor per PC 7- Le consonanti della buia villa della lnfogrames 
9- La fine di Robocop I O- Quello rigido, più è grande, meglio è ... 11 • Doppia Z Hotel 12- Il nomi
gnolo di Ezechiele lupo Il- Attraversava a balzi strade ultratrafficate nel papà dei coin op 16-
Auoclazione Eterni Avventurieri 19· Cosi si lamenta Jessica Rizzo In " Mio marito davanti e die
tro •.• tutti quanti " 20. Repubblica dei Datteri e Finocchi 21- L'Inizio dell'ebbrezza 24- L'antena
to dell'XT 26- Nel bel mezzo dell'aiuto 28- Il videogioco più discusso e giocato nella storia del 
PC 10- Conto senza 'ONore' l 1- Di tutti i latini ]]. Il baracchino del camionista, cioè di Raffaele 
(Cfr. Abacus) 14- L'ultima leggenda targata Papyrus 16- I geniali autori di Sy ... eh noi Troppo 
facile. Diciamo che attendiamo con ansia li loro Biosphere 17-11 Martin alchoolico per eccellenza 
18- Mitica avventura fantasy che combattemmo al fianco del valoroso Saccata contro la malva
gia e multiforme Scotia (sigla) 40- Nel suo ultimo film Van Damme interpreta quello del tempo 
42- Lo è Max per tutti noi 41- La memoria ad accesso casuale 45- Il cane poliziotto dell'ultima 

avventura Luc.as 48- Non possono usarle I chierici 51 • Cosi si può definire Marco Auletta con un pallone tra I piedi 
52- Improbabile versione singolare (?) di una serie di regole e moduli per RPG 54- Le alzava Paolone alle compagne 
di classe 56- L'oscldo Shaq, mediocre picchladuro per console (e per Amiga, purtroppo) 57- E' sempre pronto a 
ricordarvi che rubare o aggredire fanciulle non è virtuoso 59- Sport Productlon 60- Denaro O Amore, questo è il 
problema! 61- Quello del Kilrathi è felino 65- Organizzazione Perma
losi, Avari e lrasciblll 67- Tanta grafica ma poco gioco per la Cocktel 
Vlslon 69· L'ingegneria con l'aiuto del computer 70· Il disegno con 
l'aiuto del computer 72- Quelli di vinile se li tirano Paolone e Dave al 
posto del freesbee 74- L'inizio dello svenimento 76- Il telegiornale 
radiofonico 78- L'inizio e la fine 
della "mitica" casa di Total 
Camage 



Questo titolo sa un po' di scontato, sarà stato usato già milioni cli 
volte, ma che d volete fare. a me piaceva. •. In effetti non ho mai 
avuto nulla a che fare con la filosofia, ma tutti possono mettere la 

testa a posto, persino un Bovu. Ho fatto questa breve premessa perché 
questa volta (ma solo questa) ho voluto rompere i soliti schemi del 
demenDale scontato per affrontare un problema finalmente serio. Mr X 
va nel neioz.io Y, si ferma meu.'ora davanti alla vetrina per fare I dovuti 
conti (l'IVA al 19%, che chissà per quale motivo, non è mai compresa nel 
preuo quando si paria di PC ••. ) e Infine si decide, titubante, a entrare. E' 
da ciOml cM ha deciso di cambiare il computer e ormai conosce tutte le 
varie spedficM a menadito. SI dirise con sicurezza verso il negoziante e 
pronunda le fatidiche parole: "buon giorno, vorrei acquistare un compu
ter ••• ". La faccia del neaoxlante assume una curiosa espressione tipo orso 
Yoihl, quindi risponde prontamente: "un computer? Certo, non c'è nes
sun problema. •• Ha fil In mente una configurazione?" "certo, vorrei un 
processore 416 DXf (In questo periodo hanno un prezzo decisamente 
abbordabile), un hard disk EIDE da 540 mep, ovviamente un controller 

EIDE con due canali distinti (due master e due slave), 8 
mep di ram, scheda video SVGA I MB, CD ROM a 

doppia velocità e scheda sonora 16 bit." Il 
neiozlante pensa tra sé e sé di stare per con

cluder"e un buon affare e si strofina le mani 
dalla soddisfazione: "nient'altro?" "no", rispon

de Mr X, d'altronde era ben difficile trovare qual· 
cosa da aglunsere, aveva fatto bene i suoi calcoli 

e contava di non dover acquistare più nulla, al mas
simo uno streamer dopo qualche 

mese per le ragazze in biddnl che 
avrebbero affollato sicur"amente 

Volete SOr'prender"e tutti i vostri amid che giocano a Magie? Volete 
vincere tutte le pal"tite sfodenndo tre poderosi assi nella manica? 
Avete degli amici tanto scemi da cascarci? E allora, leggete qua: 

Daniele Mariottl d ha Inviato tre carte nuove per Il gioco di carte in asso
luto più famoso del momento! Ha lasciamo a lui la parola. .. 

"La storia delle tre carte nasce da una presa in 
giro del nostro Master di AD&D. lo, mio fratello 
(Claudio) e un altr"o nostro amico (Antonio) gio· 
chiamo da tempo all'Advanced Dungeon & Ora· 
ions, e il nostro Master (Denis) è stato spesso da 
noi definito Master Ladro, per la sua abilità di 
cambiare ciò che avviene nel gioco; d'altra parte, a 
cosa ser"Ye altrimentl il Master Screen? Il potere, si 
sa, sta dalla parte concava del Master Saeen, e i 
ciocatori ne possono vedere solo la parte convessa 
(tranne quando Il Master manca, e i giocatori 
allunpno il collo ..• ). Tornando alle carte, la prima 
che ho inventato è stata appunto il Master Ladro, 
In cui appare anche una specie di caricatura del 
Master; Il fatto che sia visualizzato con una faccia 
che ricorda quella di un maiale dipende dal fatto 
che abita in campacna (tra le altre cose, ha un pie· 

colo allevamento di maiali) e gli piace mangiare (e lo chiamiamo spesso 
porcaro, porchino, ecc •.. ); Inoltre la sua tenuta ufficiale è composta da 
occhiali scuri e suanti di pelle nera (quelli usatl per guidare): la sciarpa 
rossa se la mette probabilmente quando è Immerso dietro al Master 
Screen (e quindi noi non abbiamo informuioni su dò: sono solo supposi· 
z.ioni). Le altre due carte sono nate quando io, Claudio e Antonio abbia· 
mo acquistato un mauo di carte di Magie per dimostrare al Master cM 
Macic serve solo per guadagnare: infatti abbiamo comprato un mano di 
carte a 12000 lire e lo abbiamo rivenduto a I 5000. In questo mazzo 

una directory imboscata denb'o un generico <c:\immagjni>. Ma il Signor 
X stava per commettere un errore di cui in futuro si sarebbe pentlto 
amaramente, LA VENTOLINA! SI era dimenticato di domandare Infor
mazioni sulla ventollna cM avrebbe sovrastato la poderosa CPU. Errore, 
Errore! ERRORE! Ragazzi, la ventolina è la cosa più importante in un 
computerlll E se sl rompe? Beh, semplice, la CPU brucia. .. E allora ditemi, 
è più lmpor'tante Il microprocessore o la ventolina? Il pr"ocessore può 
vivere a lun10 senza di 
essa? La risposta viene da 
sé, no di certo. Ma la ven· 
tollna può prosperare 
senza la CPU? Beh, in 
linea teorica si, il linea 
pratica anche. 
E allora basta con questa 
inutile discussione, la 
cosa più lnportante alla 
luce del fatti è la strama· 
ledettlsslma ventola, e 
basta. Per questo ragu· 
zi, non fatevi ln1annare 
come il signor X. presta· 
te attenzione a tutto. 
Compratevi pure un bel 
216 a 5 MM. ma prestate 
bene attenzione 
all'impianto di raffredda· 
mento. 

c'enno due carte che interessavano al Master: il Cucdolo di 
Drago e la Palla di Fuoco: gliele volevamo vendere, ma lui si è 
rifiutato di pararcele in denaro, e cosi è rimasto senza. Per 
consolarlo 111 abbiamo replato due nuove carte: il Cucciolo di 
Porco e la Palla di Lardo (ogni riferimento è stato PURAMEN
TE casuale ••. ). Ecco ora la spiegazione di alcuni termini utiliz· 
utl nelle tre carte. ZABOVE: altro non è che il famoso Zabov, 
liquore allo zabaione, molto amato dal Master; versandogliene 

qualche bicchierino si riesce a tnnquillinarto fino al termine della serata, 
i giocatori sono più sereni, e I personaggi rimangono vivi (a differenza di 
quello che sembra trasparire dalla caru). TANGENTARO: deriva dal 
fatto che, probabilmente, dietro al Master Screen il Master decide di 
indossare la sciarpa rossa, e allora sono guai rer i giocatori. 
LIVELLI/MOSTRI: ladrando, il Master toglie del livell di esperienn ai 
nostri personaggi, e aggiunge del mostri durante le avventure. PORCI· 
LAIA: deriva appun10 d:al fatto che il Master ha una porcilaia In cui alleva I 
suoi maiali. FREGA! è un altro contadino, anche lui abitante alla periferia 
della nostra ridente cittadina, e anche lui con un allevamento di maiali 
(moooolto più vasto di quello del nostro Master); in certe serate, quando 
il vento è sfavorevole, i miasmi provenienti da questo allevamento si 
diffondono per tutta la nostra cittadina (che non ride più, ma si tappa il 
naso ... ). PORCHINO: è uno dei sopnnnoml dati al nostro Master (sarà 
per questo che si 
arrabbia sempre, e 
noi dobbiamo tenerlo 
buono con fiumi di 
alcool?) PSIONIC OF 
THE MOUNTAIN: 
durante il periodo In 
cui ho Inventato le 
carte, Il mio perso· 
na11io era un nano 
Guerriero/Pslonlco, 
proveniente dalle 
alture di Hi1h Horn; 
per questo motlvo al 
Maso della Costa ho 
sostituito lo Psionlco 
della Montagna. 



IL BAR sono LA REDAZIONE 

Spesso Il nostro 
lavoro cl lmpedl· 
sce di soffermarci 

su quegli aspetti, diciamo 
cosi, più "umani" del sior· 
nallsmo informatico. A furia di Interagire con delle macchine ci si riduce spesso a non 
apprezzare più quanto, chi cl sta attorno, sta facendo per migliorare Il nostro tenore di 
vita. Per tanto noi Bovas e li BDH abbiamo deciso di porre rimedio a tutto dò e di riap
pacificarci col mondo, dediundo questo simpatico boxettino all'ancora più simpatico 
sig. Roberto, appreuato barman del locale proprio sotto la Reduione. 
Nella foto, potete ammirare la bella Elisabetta e quel simpatico buuurrone di suo fra. 
tello Simone, che coi loro drink d'estate e con i loro spuntini d'inverno, sanno dare alle 
nostre pause sul lavoro "quella marcia in più". Per il resto, leggetevi Il commento. 

Fentutlco. Non potevemo proprio chiedere di 
meglio: Il ber sotto la redazione è semplicemente 
qual locale che tutti vorrebbero avara sotto Il loro 
ufficio. La grafica è eccezionale Cepporcoggiuda 
NdBDMl , lo sfondo rosa ben si appaia col par
quet a con Il resto degli infissi. Anche la scelta 
dai lampadari cl sembra azzeccata, mentre cl 
lascio un po' perple11ì lii scelta delle Immagini 
appesa ai muri. Quanto al sonoro c'è poco da 
dire. è Il solito vocio dei clienti. accompagnato 
dal rumore della macchinetta del caffè. e per 
tanto non è che lo si possa definire eccezionale. 
Se poi ad asso aggiungiamo i non rari schiamazzi 
dal team redazionale Cche non è certo un coretto 
di voci biancha, bensl una mandria di bufali) otta· 
niamo un quadro d' insieme su cui è meglio far 
flnta di niente. Buona la giocabilità, visto il gran 
numero di opzioni selezionabili dall'apposito 
menu, e anche la longevità flnale visto che Il ser
vizio è ottimo. E allora cosa aggiungere di più? Si 
tratta di un buon prodotto. Punto. <Voto aggiunti· 
vo dal BDM: 'acCllttatevillo! Se passate dalle 
partì della nostra redazione visitatene il bar uffi. 
ciale, vedrete non ve ne pentirete Gingle di sol· 
tofondo con fada out>>. 



MASTERPIX 
Via Zappellini 4 

21052 BUSTO ARSI ZIO 
FAX 0331-322841 

DESKTOP o MINJTOWER 
486dx2 66Mhz. Locai Bus 
D 420 - 4MB - SVGA L.B -H 

TAS TIERA - MOUSE - MONITOR 

L.1 .925.000 + IVA 

PENTIUM 75 MHZ PCI 
D 540 - 8MB - SVGA PCI -H 

TAS TIERA - MOUSE - MONITOR 

L.2.990 .000 + IVA 

VE NDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 

PER 
PAGH 

SPESE POSTALI l . 10.000 
ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
ERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 

TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 

r 
TITOLO 

Al• ddin A1200 
ATR 
Big Red Advenlure 
Bill T ed Adventur 
Cannon Foddct Il 
C1ub Football 
Oawn P .. 11o1 .. Dcscent 
Dreamweb 

' 0)4an Oog 
Earth lnvasion 
Europcan Chal.Klck Off lii 
F1 Wortd Championschip 
Faleon +data disk 
Fantuy Empire 
Fifa lnL Soccer 
Football Glory 
Fronijcr i- Enco....ter lt.a 
Clobdule 
Hu poon2 
Hìll SlreetBlues 
Hokum Ka..SO 
lndy Action 
lronAssauU 
King Pin 
Manchest.er United 
Mcnz.oberanzan 
Moonbase 
Mortai Kombat Il 
Mr.Nutz 
NightShilt 
Overlord 

,) Powerdrive 
Rally Championship .., 
Re Leone A 1200 
Rise Of the Triad 
S enslble Golf 
S enslble Wortd Soceer 
Spa.ce Sìmulator 
Super Karts 
Super Slreet Flghter Il 
Super Slreet Fighter Il Turbo 
Tex Willer 
Thc m anager h:a 
Time Ouest 
Tower Asnult 
Virtu .. 1 Pool 
Wing Of glory 
W1zordryVI 

,) u .,rro 

AMI IBM TITOLO CO ROM 
75.000 115 .000 Alone 1n The Oark lii 
65.000 Apache Longbow 

75.000 Blo Force 
39000 Chaos Comrol 

75.000 115.000 Cyberi• 
55.000 65.000 Oark Force 
95.000 105.000 Oeadalus Enccx.ntcr 

115.000 Disc W "'1d 
75.000 105.000 Ougonlore li.a 

30.000 Flghtcr Wings 
59.000 Fluhback 

55.000 65.000 Fllght Of The Amazon Oueen 
65.000 Fllght Sim ulator 5. 1 
30000 Flight Un1hmed 

60.000 Full Throllan ltl 
75.000 115.000 FX f lghter 
65.000 115.000 Hi-Octane 

95.000 1nsect Advenue 
35.000 Jump Raven 

105.000 King quest VII Ila 
10.000 Kit Luc:asfilm ltl 

95.000 Klick & Pl ay 
.C9.000 Last Olnasty ltl 
95.000 Legend K)'f•ndi• lii 

35.000 Ul!!e Blg Advenuo 
75.000 95.000 Lost Eden 

55.000 Mas1er Of Magie 
20.000 NBAUve 95 
65.000 65.000 NCAA Basketball 
~5.000 Oeean Adventure 

39.000 Orion Cospira cy 
95000 115.000 Pinball Fant>'1e Oeluxe 

75.000 75.000 Pirotecnica 
65.000 75.000 Psycho Pinball 
75.000 85.000 Ravenlolt U 

75.000 SlmTowcr 
75.000 Simon The Sorcerer Il 
75.000 Slam Clly 

115.000 Space Ace 
115.000 Space Ques1 VI 

85.000 SUt1reck Nexl Geneulion 
95.000 S1rip Poker Pro 
30.000 T~nk Commander 
49.000 Transport Tyeoon h:a 
30.000 Ufolllt.a 

45.000 85.000 Under Killlng Moon Il& 
125.000 Virtua.1 Cheu 
145.000 W;arCralt 

20.000 20.000 Woodruff 
95.000 Wortd Hockey 95 

DISPONIBILI NUMEROSI TITOLI PER CD-I PHILIPS 
~~~~~~~~~~~~~-------------------~.-....... 

~ 

135.000 
95.000 

1 ~5.000 

95.000 
115.000 
105.000 
125.000 
135.000 
105.000 
95.000 
as.ooo 
95.000 

105.000 
126.000 
146.000 
106.000 
126.000 
95.000 

105.000 
125.000 
60.000 
95.000 

136.000 
125.0ÒO 
145.000 
95.000 

115.000 
1~5.000 . 
95.000 
95.000 
95.000 
95.000 

115.000 
95.000 

115.000 
105.000 
Tel. 
as.ooo 

115.000 
Tel. 
125.000 
65.000 
a5.ooo 
85.000 
95.000 

165.000 
105.000 
95.000 

135.000 
95.0°"' 

@@WJ~W~§IB W@IBIB 
PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 

TELEFONARE ALLO 011/ 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 
VENDITA P E R C ORRlS PONDENZA TRA MITE POSTA OPPU R E C ORRIERE 

TANTI G 10C H1 A PRE Z Z O ECCEZIONA L E ! F I NO A D ESAURIM E NTO .. . 

ACCESSORI (I.V.A. Compresa) Prezzo L. GIOCHJ PC CD ROM Prezzo L. 
MONITOR AMIGA COLORE 480.000 MAGJC CARPET 131.000 
ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 95.000 LfITLE BIG ADVENTURE 137.000 
ESPANSIONE I MB A500 PLUS INTERNA 107.000 U.S. NA VY FrGHTERS 117.000 
ESPANSIONE I MB A600 INTERNA 118.000 WINGS OFGLORY 117.000 
ESPANSIONE l MB A600 !NT.+ CLOCK 145.000 UNDER A KLLLING MOON 116.000 

ESPANSIONE I MB Al200 ESTERNA 195.000 SIM CITY 2000 73.000 

ESPANSIONE 2 MBA1200 ESTERNA 350.000 DARK FORCES 89.000 

ESPANSIONE4 MB Al200ESTERNA 660.000 TANK COMMANDER 76.000 
PINBALL FANTASTES DELUXE 85.000 MOUSEAM IGA 49.000 BIOFORGE 122.000 

INTERFACCIA MIDI AM ICA 39.000 FULL THROTILE (INGLESE) 97.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 299.000 DRAGON LORE (ITALIANO) 93.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Real Time 499.000 WORLD CUP USA '94 68.000 
SCANNER ALFASCAN AMIGA 256 GRIGI 357.000 THE LEGEND OF KYRANDIA 100.000 
SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 899.000 THEMEPARK 117.000 
KIT PER HD ESTERNO CON ALIMENTAZIONE 130.000 SYSTEM SHOCK 117.000 
DRIVE ESTERNO AMIC A PASSANTE 145.000 Per on1onn:won1 concerncnu g1ochl <u d1\Chc110. V1 prcgh1an10 di cclcfonare al numero •U indtc>10 
HARD DISK 80 Mb INTERNO 2.5" AMIGA 520.000 
HARD DISK 250 Mb ESTERNO AMrGA 480.000 OFFERTE CD ROM C.T.O. Prezzo L. 
HARD DISK 540 Mb ESTER O AMIGA 660.000 
HARD DISK 850 Mb ESTERNO AMIGA 840.000 REBEL ASSAULT 49.900 
HARD DISK JOOO Mb ESTERNO AMICA 1.080.000 X -WING 49.900 
ESP. INT. per A 1200 - I Mb Espandibile 8 Mb con DAY OF THE TENTACLE 49.900 
.1:occolo per co-proce~sore 360.000 SECRET WEAPONS OF THE LUFfW AFFE 49.900 
TV TUNER CON TELECOMANDO 179.000 MONKEY ISLAND 49.900 
ALJMENTATOREAM IGA 500/600/1200 95.000 MONKEY ISLAND 2 49.900 
AMICA CD 32+2 GIOCEil 300.000 SAM &MAX 49.900 

La COMPUTER WORK distribuisce anche giochi ed accessori per SUPER NLNT ENDO. M EGA DRIVE. GAM E GEAR. NlNTENDO. 
GAM E BOY, LYNX e SUP E R VIS ION. Ric hiedi il catalogo c he Li verrà inv iato gratui tamente mezzo posLa. 



I 486 DX2 66MHZ INTEL MARCA STAKAR 
i GARANZIA 12 MESI 
~ VESALOCALBUS • ESP. PENTIUM OVERDRIVE 
~ SK VIDEO SUPERVGA ·HARD DISK 420 MB 

PENTIUM 60 tNTEL MARCA STAKAR 
GARANZIA 12 MESI 

Videogames • Console · Accessori 
i CD ROM DOPPIA VELOCITA' • SK AUDIO 16 BIT 

j ~~~~10~.·. ~:i~~:~ _1~~u~~~~~p~~~i~ 
e DOS 6 22 WINDOWS 3.11 WORKGROUP 
I INCLUSO NEL PREZZO 1 GIOCO SU CO ROM A 
~ SCELTA TRA SIMON SORCERER ·ALONE DARK 2 
~ ISLE OF DEAD 

PCI (32BIT) • SK VIDEO SUPERVGA 2 MB 
HARD DISK 420 MB · RAM 8MB 

MONITOR COLORE NON INT 14" 
CD ROM DOPPIA vaOCITA' 

SK AUDIO 16 BIT CREATIVE CASSE 1ow 
TASTIERA ·MOUSE - TAPPETINO· DOS +WINDOWS 

INCLUSO NEL PREZZO 1 GIOCO SU CD A SCELTA 
TRA SIMON SORCERER ·ALONE DARK 2 

ISLEOFDEAD SG STARGAMES 
I LIRE 3.250.000 IVA COMPRESA LIRE 3.250.000 IVA COMPRESA 

a PC FLOPPY OFFERTE war1ntheGut1 
~ IVA COMPRESA W1ng Comm 2 

39.900 
47.000 
52.000 
39.000 
39.000 
33.600 
33.600 
35.000 
36.000 
39.000 
42.000 
42.000 
45.000 
45.000 

~ A 1 O Tank Killer 35.900 World Cup USA 94 
S Aces Over Europe 29.900 Eye of Beholder 

Ahenbreed + Tow Ass 69.000 F15 111 
Al-Oad1m the G. C. 43.000 lndianapolis 500 
Battle Bugs 29.900 lsle of Dead 
Battle lsle 1 63.000 Kmg Ouest 2 
Compaign 33.000 K1nQ Ouesl 3 
Cannon Fodder 33.000 King Ouest 4 
Cyber Race 35.900 Kirandia 
Empire Soccer 26.000 Monkey lsl. 2 
Fam1ly Tree 43.000 Ultima 6 

11 
Flashback 36.000 Ultima 7 

~ Inca 2 29.900 
_i lndy Jones F.0.A. 29.000 
- Jones Fast Lane 29.900 

PC FLOPPY NOVITA' 
IVA COMPRESA 

~ Ktng Ouest 4 38.000 
I Legend of Valour 29.900 
I Master of Orion 36.000 
g NHL Hockey 35.000 
I Once Upon Forest 43.000 
• Operai. Stealt 28.000 
! Premier Man M S 33.000 
• Pyrotecnica 54.500 
,, Robocod 19.000 

Descent 84.000 
Dom1nus 89.900 
Fllght Simulator 5.1 89.000 
Football Gtory 75.000 
Frontter Fnst E. 89.000 
Guilty 79.900 
Harpoon 2 V2 89.000 
Metal Marines 76.000 
Pinball Special ED 79.000 

1 Seal Team 33.000 
J Stnk or Sw1m 27.000 

Space Ouest 4 29.000 

Scottish Open Goll 85.000 
Sim Tower Windows 79.900 
Simon Sorcerer 87 000 

Subwar 2050 39.000 
i Tennis Cup 2 22.000 
~ Thunderblade 19.900 

t 
Stallngrad 93.000 
Superkarts 79.000 
Ultim Soccer Manag 79.000 

l 

Super Street F. 2 79.000 
Kmg Ouest 7 98.000 
Klik'n Play 87.000 
Nascar 87.000 
Pizza Tycoon 98.000 
Sim City 2000 87.000 
Syndacate 98.000 
Tactical Manager lta 79.000 
Transport Tycoon gs.ooo 
Ultima8 109.000 
Woodruff 98.000 

PC CD ROM OFFERTE 
IVA COMPRESA 

Alone Dark 2 46.000 
Compa1gn 2 37.000 
Dog F~hting 39.000 
F 117 35.000 
F 15111 35.000 
F 19Stealth 36.000 
Grand Prix 39.900 
H1gh Commando 36.000 
lsle of Dead 46.000 
Loom 46.000 
Secret W. Luft 46.000 
Seige 29.000 
S1mon Sorcerer 49.900 
Stunt Driver 26.000 
Val ha Ila 26.000 
DarkSeed 34.000 
Psycho Killer 24.000 
Red Baron 35.000 

Cyber Racer 35.000 Magie Carpet 103.000 
Dark Seed 35.000 Nascar Racing 89.000 
Sinkor Swim 35.000 Noctropolis 103.000 
Zork Antolog~ 39.900 Sim Tower 79 900 
Greet Naval au. 36.000 Space Ouest Coli 97.000 
lshar 2 35.000 Super Street F. 2 85.000 
KingOuest 5 39.900 Last Dinasty 105.000 
Loom 39.000 Ticonderoga 96.000 

Under Killing Moon gg_ooo 

PC CD ROM NOVITA' US Navy Fighter 99.000 
IVA COMPRESA X-Wing Collectio 103.000 

1830 Rallroad & R 88.000 Circus 89.000 
Temptetion 4 Game 97000 Deadlus encounter 97.000 
lnlerno 104.000 Descent 89.000 
Klik'n Play 95.000 Flight simul.5. 1 89.900 
Premier Manager 3 75.000 Full Trottle 96.000 
Quarantine 84.000 Myst 99.000 
Transport 1J'.coon 94.000 Slam City 89.900 
Ultima 8+ ap 125.000 Super Karts 89.000 
Woodruff 89.000 World Cup Soccer 96.000 
Ace ot Deep 94.000 Football Glory 79.900 
Alone Dark3 94.000 Rise olTriad 79.000 
BC Racer 84.000 Seventh Sword Mendor 85.000 
Bio Forge 105.000 Afra1d of the Dark 105.000 
Cyclemania 84.000 Cadillacs & Dinosaurs 85.000 
Doom2 113.000 Conquest ol New World 94.000 
Fifa Soccer 84.000 Doctor Drafios Chase 83.000 
Ecstatica 94.000 Hl-Octane FZero) 99.900 
Hell 104.000 
Kawasaky S. Bike 69.000 
King Ouest Colle 94.000 
Lost Eden 103.000 

IL-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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Uetlà! Siete tutti pronti ad andare In vacan
za! Noi no. perché subito dopo la chiusura 
di questo numero cominceremo a prepara
re quello di Settembre. Se tutto andrà 

bene. riusciremo a goderci un po' di meritatissimo 
riposo verso Agcmo. mentre li nostro inefbblle Max 
sarà già da lungo tempo spaparanzato su qualche 
spiaggia al di là della portata del portafogli delle per
sone normali (In ogni caso, l'Individuo in questione é 
sempre in &1ro. anto che la domanda che gli vi
posta più di frequente é "quando partir,. 
Ma parliamo dell'akro aporedanore. quello di Con
solemania: l'lrsuco Alex questa volta si • sparato un 
bel vtageao a Tokyo in occasione dello Shoshinbi 
(spero si ICriYa cosi), una flln dawwo lmponance 
che ha raclunaco In una volta sola tua! I produaorl 
pPponesl di &lochi • console. Per l'occasione: Il 
nostro ha rispolverato la sua tutina da Turisia 
Haschtruo. coalmtnca inohlslva per - Indigeni 
del luop vlllmD. 1111 moluamma ltcalt per.-. 
CD ...... chi Il rllDmo t COICnllD I sortilni tual 
I varÌ racmnd. Al 1UO rtnro lnflal. come "plp
l'MftCO• .. llUmll"Oll ... che d ha ...-osa-
111111111 ...... ........, dovuto spupmard fior cl 
l"ICICDlieaeil • lllCllllCI ........ che ;tlaNwJ I .... 
W. CINllonl cl lralo • ._.lllm ald n piri 
.... dli ............. pmifadd. llll*'ml 
.......... po ...... , ...... 

La pallìna sta sicuramente per hmre nella sabbia, per 
nascondersi dietro qualche palazzo o per fuggire oltre 
gll alberi. Pebble Beach Golf per Satum non è esatta· 
mente il gioco più facile di questa terra. 



Il pirotecnico Gunners Heaven per Playstation, più sem· 
pllce di Gunstar Heroes ma più spettacolare. 

On to che MICC Gunnen Helven t runico foto per 
Playstatlon recensito questo mese. SI tratta del 
seguito di uno del più bel dtoll per HD ma.i visti. 
ovvero Gunstar Heroes. Per roccasione t stata 

I 

Il sottogioco più cretino del mondo: Il protagonista si 
trasforma rn un carro armato e deve radere al suolo una 
città. Il gioco invece è Super PC Kld 2 per SNES, ed è 
altrettanto demenziale. 

tanti saluti. 

l'ostacolo più sem
plice è capace di 
farvi venire il mai 
di testa, ci sono un 
sacco d1 livelll, è 
tutto poligonale ... 
Descri tto cosi 
sembra quasi un 
capolavoro. invece 
è solo un bel g10· 
chino Pebble 
Beach Invece è 11 
solito golf pohgo· 
naie, bello finch~ 
volete. però 10 do 
giochi di questo 
genere non ne 
vorrei vedere più 
per un po', se non 
vi dispiace. Nulla do 
personale. è che 
secondo me le 
console sono fatte 
più o meno per 
saltare. sparare e 
picchiare. Se non si 
può fare nulla del 
genere con Pebble 
Beach Golf, allora 

Se devo essere sincero. però, nemmeno In Theme 
Park si può saltare/spararelpicchlare. ma penso che 
vada bene lo stesso. Si tratta (owlamente) della 
conwrsione del gioco Bullfrog che CllltO ha furont&· 
glato un anno tondo fa. Realizzato bene. un po' osti
co eia conO'Ollare e non si può saMni • &ludlace 
voi. Per la serie "le updue quesio mese ce le lbbll-

mo anche noi" troviamo Judge Dredd e Manchester 
Untted Football per Megadrive. il pnmo lo abbiamo 
già vmo 11 mese scorso per SNES. e tutto sommato 
poSStamo dire che nel passaggio non ha perso poi 
molto (arw). mentre 11 secondo è un po' più antico 
ed è meno interessante, dato che si tratta do un nor
male gioco di c:alc10 senza troppi fronzoli. Se propno 
dovete pigliare a calo un pallone, continuate a gioca
re a FIFA. 
Altra coppia d1 t1toh: questa volta tocca a quelh che 
on1Dano con "Mister". Abbiamo infatti Mr. Nua 2 
per Megadrove e Mr. Tuff per SNES, tutto e due 
platform. li primo è li seguJtO del gioco dalla grafia 
bella e dalla giocab11ità scarsa pubblicato dalla Ocean 
qualche millennio fa (abbiamo detto abbastanu ). 
mentre 11 secondo è un simpatico pladorm avente 
come proagontsta un nerboruto dro1de capace d1 
montare drversr add-on s1mpatic1 come lanciafiam
me, m1ss1h, pugnoni enormi e cosi via, tutto però 1n 
uno spirito "simpat1eo" e poco violento che dovreb
be far piacere a chi i soldi li tira fuori (i genitori, s1 
solito). 
Chiudiamo con tre tn:oli In ordine sparso: Pete Sam
pras 96 è l'ultima fatica (In ordine di tempo) della 
CodeHasters a utilizute la J-Cart. la cartuccia con le 
due porte joypad supplementari. Ovviamente servo
no a giocare 1n quattro, ma dubitiamo che trOVll'lte 
cosi tanta gente disposta a "tnstullani" con voi con 
questa artucaa. T oughman Contest per Mepdnve 
t un lioco di boxe tutto sommato Innocuo. ralizD. 
to abbastanza bene ma un po' saaoso e quindi non 
troppo interessante. Finiamo con Super 8C Kid 2 
per SNES: ecco finalmente un bel titolone! Demen
ziale. colorato, divertente e orlslnale. Insomma. 
----una canuccia che merita racquisto. 
E Indie per questo ,_ t cuao. SC11SM8 la frea:a 
ma ormai t ora cl pnnzo ... 



Da oggi una vetrina di accessori per computer direttamente a casa vostra con: 

Memory Card per 600/1200 
Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 

La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la la piu' ? 
Oa9li delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 

(lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 

=1;;; ;:;; -= 
MB~ 
r a n1 -::-

aua = 
2~ 
MBg 
ra1n s= 

cod. ESP05F 
L. 183.600 

cod.ESP06F 
L. 324.900 

DRIVE ESTERNO AMIGA 
PASSANTE 

cod. DRI03G • L. 144.000 

cod. SLT01L • L. 129.000 

l 
cod.ESP07F 
L. 608.200 

cod. ESP09F L. 315.000 

ESPANSIONE INTERNA 
PER AMIGA 2000/3000 

Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPOSF 

L. 320.000 

ESPANSIONE ESTERNA 
PER AMIGA 500 • 500 plus · 1000 

FG 

------

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 HD o Amiga) 

cod. ESP04F • L. 295.900 
Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 
può essere espansa di altri 2Mb. 
Espansione esterna autoconfigurante 
da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 

• per fax 

COMMODORE AMIGA CD 32 

cod. CD32 01 F 
L . 490.000 

\CO 
ESPANSIONE VELOCIZZATRICE 
PER AMIGA 1200 • 32 bit 

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 
fino a 8 Mb. Per I più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 

Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 

Ordina oggi stesso uno 
degli accessori qui riportati, 
riceverai G R A TU I T A M E N TE a casa il catalogo 
Postal Dream 

SI NTONIZZ.ATORE TV 

cod. TUN01 L • L . i 76.000 

Trasforma il monitor CVBS 
in uno splendido TV con gg 
canali programmabili da 
telecomando di cui 40 in 
memoria 

ACCESSORI PER C 64 
•ALIMENTATORE 

• REGISTRATORE 

• CARTRIOGE tipo NIKI 

• CARTRIOGE tipo FINAL 

L. 36.700 
L. 47.700 
L. 33.000 
L. 37.500 

• CARTRIOGE allinea testine L. 21 .000 
• RESET 01 MEMORIA/OUPLICAT. L. 7.900 
•PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 
• PROVA JOYSTICK L. 14.500 
• JOYSTICK RAMBO 

• JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 
•MOVIOLA 

DESIDERO RICEVERE I PRODOm DA ME DESCR1m NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTEtlDE CHE 
RICEVERO'lNSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 

I cognome e nome I 
I indirizzo ~lN civico I 
l ciltà ll (Prov) llc .A.P. 

l pref. I I telefono 

cod. accessorio com uter rezzo O pagherò al postino 
·1------+--....... ---+--'-------1 1n contrasse no 

tt------+------+-------i O allego ricevuta 
va lia stale 

O spese poslalt di spedizione L. 8.000 

L. 13.000 
L. 18.000 
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pessa" la vera perla dell'album Tra I 
molti braoi, comunque, apaano anche 
"Frankensteln" commovente sto~a d1 
un'amicizia, la romantica "Cuccioli" 
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di~. 
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TIMOfllA 
117 Betgamo l.all.;ntto 
817 llregalze M> · Campo spoitNo 
917 Corizaga CMNl • Fes1a dela 8m 
12/7 Busseto (Pfl) • Olscoteca 

~~Caliano<MOl 
Dadelìnre 
'l.017 Nogal'8 Ml>. Da dofinire 
'l2/7V~('f\I) 
VladeCedn 
29f7 Ce-eno 18$) Campo Sponrvo 
8WVERT1CO 
217 Ma220 d R'o Ml . e s Mi*ielo 
• '7 Go,,.' MM • Fe5ta dellt 8m 
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IN.SLOIA 
811 8tea T eeùO T e'Cla 
~~ T-.oTrda 
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71/7 ~(llf). Rockvle 
28.'7 MoricaNO CAn 
P zza Cario Alle<to 
EUCEHIO F9IAllDI 
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15.7~d~CT0l 
l>lea ConcerlJ 
1117 Castel.mo di Bolr..e IMI 
Via~ 

~ '""""-Tatget cr e1 OU720004 in 

LACRUS 
217 Roma Festa del!~ 
617 Bolate CMD Vili Arconad 
811 Lu Monlenato (AIJ 
Parto Ccmunale 
917 Coriegoo IRE> Festa del'UMà 
1on Mano Palattussatdl 
14 '7 P1c1ova Parco Rancaelte 
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S/8 S.---IMN> ~ del'U.tà 
MASSIMO VOU. 
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13/7 Abnl T (Jl()l ~ 
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IS/7 Min:ìana M.111111.D 
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"" flionnazJcn: Boolung & e cr e1. ov 4692067> 

VASCO ROSSI 
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bogletll "'1110 già es&lllll. ) 

8- vecaue • tutti; 1'eppu1,. 
l••enlo • pe r Se ttem bre ew 
.......... pagùlel 



PROLOGO 
Eccoci, siamo arrivati a Radio Deejay, 
citofoniamo guardando con una certa non
chalance i ragazzi sotto gli studi. entriamo 

nel portone, poi nell'ascensore e. finalmente, giun
giamo di fronte alla porta d'ingres.so. una cosa blin
datissima con un paio di tastiere numeriche. Ci pre
sentiamo e ... aspettiamo l'orario del nostro appunta
mento (siamo arrivati un ''filo" in anticipo ... circa 40 
minuti!). 
Albertino finisce Il D)-TIME e ci concede un po' del 
suo tempo ... Let's Begìn! 

E FINALMENTE ... L'INTERVISTA!!! 
BDM- Portiamo con uno domando abbastanza canonico, 
uhimomente c'è stato un'esplosrone del CD-ROM e vari 
art!Stl hanno doto li loro cantnbuto. Coso ne pens1?7? 
ALBERTINO- Stiamo progettando un CD-ROM 
assieme a degli esperti di grafica computerizzata, 
uno d'informatica e un regista che seguirà la sceneg
giatura, lo stesso che sì è occupato di TVTB. E 
anche per quel video è stato utilizzato un sistema dì 
montaggio funzionante tramite computer. Oltretut· 
to chi si è occupato della computer-grafica. quelli 
dell'lmaginaction. penso siano tra I più forti qui a 
Milano. Tanto per farti un esempio hanno curato la 
pubblicità della Mantovani, quella con bambino che 
muove le labbra. Noi abbiamo fatto l'audio e loro il 
video. 
BDM· Porlod un po' di TVTB che tra l'ahro m1 è piaciuto 
moltissrmo: un Dj TIME m televisione! 
ALBERTINO: Beh. TVTB è un esperimento, un 
gioco, abbiamo voluto vedere se era possibile realiz
zare una figata anche con la televisione perché guar
dando quest'ultima abbiamo notato che. almeno 
secondo noi. si può fare qualcosa di meglio anche 
senza essere dei veri esperti del video. Sotto ogni 
punto di vista, da quello delle idee, della creatività, 
della qualità. TVTB è un progetto che è costato 
abbastanza: io credo che cl siano trasmissioni che 
costano molto di più e siano qualitativamente infe
riori. Naturalmente io parlo solo del campo musica
le, non giudico. o meglio, magari giudico. ma non in 
questa sede anche perché è solo un mio parere che 
può piacere o no. Parlo solo dell'ambito musicale e 
penso che manchino le idee. la voglia e il metodo di 
lavoro per realizzare questo genere di cose. Non 
penso che le grandi televisioni nazionali non abbiano 
i soldi per fare quello che ho fatto io (come dargli 
torto! Chi si ricorda di DJ Televisionm Quella si 
che era una trasmissione. Ndr). 
BDM- Vmo che s11omo parlando d1 TYT8 (d• cui trovere
te la recens10M in questo stesso pogmo, anche se consi
derato J numero di coraueri penso che dovrò chiedere o 
Max ìl Ili$, almeno per questo mese!) col~o la pollo al 
balzo ~r (aro un'aluo domanda: ho notato, anzi Riccar
do (DjFK) rru ho (otto notare. che sullo costo dello vtdef>
cosseaa e' e un piccolo numero I 
DJFK- E' forse la prima di una serie1 
ALBERTINO- (ride) Se vende ·tanto ne faremo 
un'altra, se non vende stop! A parte gli scherzi. noi 
vorremmo realizzarne un seguito. 
BOM- Su Videocassetta o propno m televmone? 
ALBERTINO- Non si sa, magari anche in televisione. 
Però un progett0 televisivo richiede molto tempo e 
io. purtroppo, in questo momento non ne ho per
ché mi sto dedicando moltissimo alla radio, non solo 
per la mia trasmissione, ma anche per gli altri incari
chi che ho (sempre qui a Deeiay Network) e sicco
me mi piace seguire le cose dalla prima all'ultima 

DJ NET ON PA 
SPECIALE RAD I O DEEJAY ~ 

Perché Radio Deeiay appare su TGM? Cos'è il DJ-NET? 
Per rispondere alla prima domanda, abbiamo ricevuto, 

tramite il Music Machine, diverse richieste 
che abbiamo quindi deciso di accontentare. Per la 

seconda vi consiglio di collegarvi a Pegaso, se vi piace 
la musica dance avrete di che divertirvi ••. 

Altre notizie seguiranno! 

(montaggio, fotografia ecc.) non realizzerei mai un pro
getto affidandomi agli altri. Anche se ora ho trovato 
dei collaboratori che sanno fare le cose come ml piace. 
preferisco sempre seguirle dall'inizìo alla fine. 
8DM- Pnmo che comìnoosse f'ìnttMStD m1 stO'tl dicendo 
che, nel tempo 'bero, tr SUM m quokhe modo CTMCJflQndo o 
lniemet. Per ciò che nguarda mvece d mondo del videogio
chi? U/tJmamenre c't stato infatti un boom dt mercato che 
fino/mente ho portato questo settore "in alto" nonostante 
fino o poco tempo fa giravano artJC06 e op1rnonl profonda
mente "oausarorie" nei confronti del diveromento elwro,. 
CO. 
ALBERTINO- Ma. io sinceramente sono fermo al 
Gameboy e a Tetris. non ho nessun pregiudizio anzi, 
però penso che sia una questione di passione e se ti 
devo dire la verità vorre i avere del tempo per 
approfondire la mia conoscenza di questo mondo. 
Pensa che a casa ho un vecchio Acari I 040St che avevo 
preso con l'intenzione di fare musica, poi non l'ho più 
usato. E' ancora Il fermo. Comunque mi piacciono que
ste cose: questo mondo è secondo me abbastanza 
vicino a quello della musica techno: pensa che ero 
stato contattato per realizzare un progetto di una 
macchina di realtà virtuale usando la quale ci si trovava 
all'interno di una discoteca e il giocatore avrebbe 
dovuto cercare noi di Radio Deejay. Tra le altre cose 
questo progett0 è ancora in ballo ... Non si sa mal! 
8DM- Realtà wwole. Coso ne pensi? 
Mi affascina. è senza dubbio interessante, anche se 
sono rimasto deluso quando. informandomi, ho sco
perto che quello che si vedeva nel "Tagliaerbe" era 
pura fantascienza. Cose che si potranno realizzare. se 
questo sarà possibile. solo tra un sacco di tempo. 
Quello che c'è adesso è in un certo senso una delusio
ne rispett0 a quello che ci hanno propinato film come. 
appunto, il Tagllaerbe. Se fosse già cosi, o se e quando 
sarà cosi. penso sconvolgerà la vita a parecchia gente. 
BDM- Cè propno uno tendenza o o penalizzare o o esalta
re concem che sono ancoro tmpropontbiL 
ALBERTINO- E' un po' lo stesso discorso che fanno 
alcuni periodici che associano te discoteche solo ed 
esclusivamente all'uso di "ecstasy". E' la stessa cosa. 
Questi incompetenti vanno in una discoteca e si "ingri
fano" vedendo I ragazzi che si divertono. Questa è il 
mio mondo, io ho un pubblico pulito, se su 2000 per
sone uno decide di fare determinate scelte, questi 
saranno affari suoi. la realtà non è quella che scrivono 
i giornali. 
BDM- Sensazton0.1ismo qumd... 
ALBERTINO- Sl e squatlidissimo, vabbé comunque ... 

(suona il telefono. Albertino risponde. dice di essere 
occupato, chiude il telefono. "Dove eravamo rimasti! 
Ah si..." Afferra Il microfono ed esordisce con un 
"Oao, sono Albertino". Un grande! NdBDM). 

BDM- Parliamo un po' del tuo lavoro, come d.ce>it pnma es>
ste un collegomentD tra la mUSICO che (OI tu t 1 Vldeogiodu. 

ALBERTINO· Tì dirò di più, il mio programma secon
do me può essere visto come un videogioco; se tu lo 
ascolti potrebbe sembrare l'audio di un videogioco 
perché tecnicamente è molto avanti e tuttì questi con
tributi dì campioni audio te li puoi Immaginare all'inter
no di un videogioco. E' una cosa molto "cartoon''. 
DJFK- Dove trovi gli spunti per I personaggi del DJ
TIME e per i campionamenti! 
ALBERTINO- Incubi, notti insonni... No, sto scherzan
do, c'è una ricerca costante e credo che. al di là del 
suono in sé, la cosa carina è tirare fuori da quello stes
so suono. che magari non significa nulla, una cosa 
divertente. E' un po' come quando ho sentito "Pìach!": 
l'ho preso e ho detto "Non so cosa farò però ml 
piace''. Ed è poi diventato uno slogan "della Madonna". 
Da n ho infine tirato fuori la storia del telecomando 
interattivo. 
BDM- D1CJ01110 che. a/lo (in (int. pane Mto da 1e? 
A.LBERTINO- Sì. direi che dal punto di visca creativo 
parte quasi tutto da me. Chiaramente per tutta la parte 
tecnica c'è poi Fargetta, che è bravissimo. fa molto, 
spesso cerca I suoni. me Il fa sentire. Poi c'è Prezioso 
che Invece è quello che fa quasi tutti I jlngle del pro
gramma a cui do tutti gli "input'' le voci e poi lui, a casa. 
ha li suo studio e fa tutto con il computer. 
BDM- Sicuramente hm un po' nvoluzionato il modo dì coo
cepire la rodio. Ho nouno che c'è una sono di tendenza a 
"donare" lo Deeiay Porode. lo sento ti programmo X e m1 
sembro d1 senore lo •e~•one brutta del wo programma. 
fatto "olla buono" insomma Non so, tonto per (orti un 
esempio. ci sono I comp10110111ent1 presi quo e là e sbottutJ 
in giro per lo VOSllllSSJOfle. Coso penSì di questa tentativo di 
emulolione' 
ALBERTINO- Un po' di tempo fa, quando non ero 
ancora conosciuro. la cosa mi dava un po' fastidio per
ché avevo paura che le idee sì confodessero e che si 
creasse confusione. Adesso non è più cosi: credo che il 
mio personaggio abbia avuto un incremento di popola
rità pazzesco, quasi spropositato per chiunque altro 
abbia fatto radio. Questo mi permette di stare tran
qulllo quando c'è qualcun'altra che fa un programma 
simile perché tanto si sa che Il primo, "il vero" sono io. 
Questo mi fa sentire come james Brown quando viene 
campionato nei dischi di musica rap. ed è bellissimo, 
dicono che l'imitazione è il più bel complimento che ti 
possano fare. 
BDM- Non hai mai pensaro, recentemente, di (ore un cf1SC0 
"tuo'? 
ALBERTINO- Ne avevo fatti in precedenza. poi ho 
smesso. Ora ho una posizione importante nel mondo 
della dance, sono quello che fa vendere I dischi e ho 
una serie di difficoltà a spingere me stesso. Questa da 
sempre. Infatti quando ci sono delle cose mie cerco 
sempre delle campagne divertenti in cui non ci si auto
celebri perchè non è facile: io sono il traino ... e chi trai
na me! Ne$Suno, allora non posso dire "questo è mio". 
Mi risulta difficile caratterialmente. Anche In radio 
parlo pochissimo dei miei progetti. o meglio ne parto 
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negli spazl pub· 
blicitari acquista· 
ti regolarmente. 
Da questo 
punto di vista 
sono un cliente 
come gli altri. 
Non ml piace 
autopromuo
vermi. non 
trovo che sia 
giusto ed è per 
questo che non 
ho fatto dischi e 
ne ho prodotti 
pochi. Ultima
mente avevo 
avuto un'idea 
del genere, ero 
impazzito dopo 
il successo otte
nuto aJl'Aquafan 
a ferragosto, mi 

ero sentito un po cantante e volev.imo fare un disco 
con gli Outhere Brothers; loro mi avevano mandato la 
base da Chicago (tra l'altro molto bella). Poi ml sono 
vergognato e non l'ho fatto ... Anche se penso che se 
questa cosa fosse andata in porto sarei arrivato al primo 
poste delle classifiche. 
BDM- Ce ~emf)(e i solito discorso; "Le dìScoteche U'O'rlOno r 
giol'l'.llll, gl danno le pillole. (anno 2f inadenfJ ·· 

ALBERTINO.. Beh, ne parla chi non d va_ Ne parla chl 
wole parlare di cose negative che fanno più notizia delle 
altre. Perché scrivere "c'erano 2000 ragazzi e si sono diver
titi tuW" non interessa a nessuno. Se poi tra questi 2000 
ragazzi c'è chi si fa una canna o chi si cala un'Ec:stasy- scelte 
loro. Ma al giornali e alle televisioni inwessa più parlare di 
cose negative. Purtroppo si c'è questa tendenza e che ci 
dobbiamo fare! I.a realtà è un'altra. 
DJFK· Adesso ho letto addirittura che la musica in sé, con i 
ritmi sostenuti che ha crea un effetto droga pressoché 
automaÒCO-
ALBERTINO.. E già. io dovrei essere allora morco e sepol
ta. Credo comunque che il pubblico che mi segue sia... dire 
pulito sembra che siano tuai santi però, lo dico lo stesso. E' 
gente che viene e si cfiverte, ha voglia di fare, di uriare. di 
alzare le mani, di partecipare. Credo comunque che la 
grande maggioranza dì ragazzi che va al cooceni o in dJsco. 
ceca è regolare, puf1ta. Che poi in Italia ci siano I O discote
che su I 00. che poi diventano I 00 su I 000. ma neanche, 
dove si fanno after-hour e dove c'è più probabilità che la 
gente si droghi lo sanno tuai come tuai conoscono i locaJ1 
a rischio_ E' inuole fare di ogni erta un fascio. 
BDM- E delo dMura obbigottx1o <Jle 4:00 che nv dio? 
AL.BERTINO.. Penso che non serva a niente. lo più che 
altro voglio dire che non mi piace O collegamento discote
ca·wagi. cfJSCOteca-droga. a sono i drogati, d sono le Stra· 
gi, d sono le diseoteehe. a sono gli uffici e.on i drogati. d 
sono i personaggi colti dello spea:acolo che si drogano. E' 
questa la cosa Perché bisogna sempre collegare! E come se 
io collegassi lo stadio solo al morti. a sono molti più imbe
cilli allo Stadio che in discoteca; però il calcio piace agli 

anzianL il caldo è un business. si parla del 90% del caldo e 
del I 0% neanche della violenza negli scadt Per- la discoteca 
parlano solo delle pillole o dei drogati. Non c'è nessuno a 
cui in~ parlare di chi lavora. quanto lavoro produce. dl 
quanta gente ha i:rovato un'occupazione. una pa.ssiOne. lo 
non sono un sindacaliSta, è la mia opinione. Se me lo chiedi 
ti rispondo. non è che vado in giro con la bancfiera. Ml da 
fastidio perché ci lavoro. Nel registrare una ca.ssea:ina e 
venire in discoteca a vedere Albertino non c'è niente dì 
male, è una cosa da appassionato. Nella stessa maniera in 
cui d appassiona D computer o la macchina eia corsa. I miei 
ascoltatori son cosi, gente normale. 
BDM- Canbono dscmo, Abertrio, come um10 e non per;t> 
noggio, asa>ko musco dcrlce anche fiJon o ~1 
ALBERTINO- Direi che fuori non ascolto mai musica 
dance se non per- lavoro. Magari a ca.sa. con il mio Impianto 
"da ascolto" metto su la roba che ho voglia di senòre. E con 
l'altro. perché ne ho due, con i piatti e il mixer mi provo i 
dischi da meaere in dlscoceca. In macchina ascolto la racfio 
o dei CD con musica mia. Se poi becco una stazione con 
un pezzo da discoteca che mi piace ... Beh, allora alzo 
ancttio perché sopra= ora scanno uscendo del pezzi 
molto bellL Ad ogni moclo mi piace moltissimo il rap e il 
funky anni 70. 
BDN\. Pab:l d qJEfo che fa~ d DJ TIME cp o Rlkio ~ 
dela o..a mcrsooe d ~ miso:n 
ALBERTINO- Essendo direaore artistico. praticamente lavo
ro sempre, anche quando non sono qua. Perché quando sei 
direaore anistìco e sei a Modena e semi che per- radio qual
cosa che non va. à girano. Una volta pensavi solo a te. entro 
ceni limiti, perché chi lavora in una racf10 ha molto la menta· 
lità di squadra. Prima non 3V'e\'O potere di esprinere il mo 
parere, c'erano cose che mi piacevano e cose che non mi 
piacevano. Ora che ml oca.po di rutta la racfio posso <ire 
"questo mi piace". "questo può essere migl'IOrato" ecc. li mo 
~ l'ho svilt.wato eia solo, ero i dreaore artistico 
di me SteSSO, ora sono quello della radio. Non è facile, ma è 
un bel ~· Mi stimola molto e poi mi rende elawero felìce: 
sono sei mesi che lo facciamo e i nostri timori che senza 
Claudio non si possa anelare avanti sono ~ Non solo 
abbiamo mantBlUtO la prina posizione, ma abbiamo guada
~ il 6 mesi, llXn:Y:J a.scoltatori. 
DJFK· Com'è nato a progetto DjTlME? 
ALBERTINO- Il Dj11ME ha conservato, dal1a sua nascita. 
solo i nome. Cer-a i dzlo che metteva I <isd1i e non diceva 
niente. Per OIIBlen! fiducia d ho messo tanti anni, poi ce l'ho 
&aa e ho avuto i potere di fare quelo che YOleYo. Ho avuto 
la fiducia di Claudio (che non è OOle perché è una persona 
molto es@!nte). a fatto ci specializzare il ~veno la 
musica ciance è nato il seguito; quando abbiamo capito che 
le radio non proponevano più nulla di nuovo e che ifflece le 
cose nuove c'er-ano e arrivavano dai Dj, dalle &ooteche ecc. 
Ho lischiam, però la musica da discoteca !i permeae di 
impostare le cose in m3liera molto più speaacolare. 
BDM- ()(, o kzsaano ttmcre (I tta ~~per (lletVIStD 
e.. ci nsern:rno per I disawso Q) (e~ ~ tm tdo ~ 
- masooJa rdo l70tW:n? d ~ Na) 
ALBERTINO- Grazie a voi. d sentiamo_ 

ALBAl 
Eccola. finalmente è uscita. I.a sco ascoltando proprio ora e. 
ragazzi. è una bomba a mano. Parn!ndo clalla rover che ritrae 
Albertino in "tenuta di volo" nulla delude le aspettative. 
Grandi brani quali "lnfinit.y", "Memories", 'Tue Colour lnsi
de" (ad opera dei sempre più bravi TIPl.CAL), fultissìma di 
MoWa ('XS'), la nuova ci Prezioso (''Don't Stop'). Come 
non citare poi DoJile Y ou. ritornato aJ !Op della sua forma 
con ·~ v.id'I an ~'!Anche gli ZIOO anivano lette· 
ralmente con "Anìv.l Anìv.l". Punroppo lo spazio è tiranno 
(e Max tre pagìne non me le ooncederà mai!) un'ultìna cita
zione "Friends" di Scooter. E poi, e poi, non posso non citare 
la presenza, nefuldrm traaia del CD, della sigla originale del 
DJ TIME. ("Message... This is Dj rme... v.id'I Alber1i1o ecc.). 
Inutile dire che ola-e alla sapiente selezione affeccuaca da 
Alber1i1o viene affrancar.a. ancora una volta. la sapiente mano 
dì Fargea:a che sfodera grandi miscelazloni, ouinl r• per
una compiarion che è già al primo pasco della mia personalis
sima da.ssifica. 

TVTB 
Non è rece 1rissi r.., ma va com.nque citata TVTB. una sorta 
di Dj rrne dal vivo contenente i video ci l1Jtll! le~ pro· 
duzìoni uscite da settembre sino a marzo (più o meno), 
ui·llltefVÌSta ad Albermo. le ~ dell' ~ di Riccione 
dello scorso amo nonché tutti i Jiiig!e "On Video" dela neo
nata "Televisione che non c'è". Se v"rneressa una rea!l1Sione 
più approfondita collegaoovi a Pegaso ed entrate nell'area 
decicata alle r-Mste Xenia.. 







CTO 40069 Zola Predosa (Bo) - Via Piemonte 7/F - Tel. 051/753133 (r.a.) - Fax (051) 753418 



CERTO CHE DUE ANNI 
PASSANO IN FRIETTAI 

Ci stavamo pensando giusto l'altro giomo, Dave e io. Riden-
do e scherzando Ce litigando, all'occorTenza, col buon Maxl, 
sono due anni esatti che ci occupiamo delle vostre letteruc· 
ce. Ma vi ricordate com'era TGM all'epoca? Santi numi, 
sono passati ventiquattro mesi eppure sembra un secolo: 
l'inserto Zzapl passava da 16 a 8 pagine. aprivi la rivista e ti 
ltovavi di fronte a quelle stranissime pagine in cartone (quel· 
le in bianco e nero. dove di solito si pubblicavano i trucchi). 
TGM aveva appena cambiato impaginatore e di conseguenza 
era il periodo delle "sperimentazioni" (ricordate, limitata· 
mente alla Posta. i fondini prima marroncini. poi multicolor, 
poi auurrini. e via dicendo?). la produzione per Amiga era 
ancora a livelli altissimi e non faceva certo presagire la 
"penuria" di giochi odierna. la Redazione contava su un 
organico molto più contenuto di quel1o attuale e. quasi ne 
fosse la conseguenza, non si andava al di là delle 132 pagi· 
ne ... A rileggere quei numeri viene spontaneo domandarsi 
come si sia arrivati ai livelli attuali. come sia possibile che 
nell'arco di due anni sembri essere passata un'era geologi· 
ca. E non sto parlando solo di TGM in sé quanto del mondo 
di cui si occupa. 
Un giomo i nostalgici della prossima generazione Cla terza? 
NdMaxl inizieranno a rimpiangere The 7th Guest, il primo 
titolo su CD-Rom che abbia avuto successo. nel frattempo, 
deliziamoci con la produzione attuale. 

Noi Bovas 
NB1 quest'anno niente introduzioni patetiche sull'estate e 
sugli ombrelloni . anche perché se no poi ci accusate di ripe· 
lerci... Stavolta vi abbiamo riservato una posta parecchio piu 
"leggera· del solito. 

IL PROGRESSO 
E' FIGLIO DELLA CREATIVITA' 

Vimercate, 1 O Ma99lo 1995 . 
Superlativa redazione di TGM, chi vi scrive è un altro appas· 
sionato di videogiochi giovane e volenteroso (Intendo dire 
volenteroso di videogiochi) che possiede un computer a 
casa, lavora su un computer in ufficio e crede di essere 
molto informato sull'argomento picchio in generale <come 
tutti quellì che leggono la vs. · posso dire "nostra"? dai Mali. 
dai ragazzi. lasciatemelo dire) e ns. rivista. 
Ora. il motivo per il quale ho preso tastiera e mouse e ho 
deciso di scrivervi è da ricercarsi in quella lettera da voi pub· 
blìcata a gennaio che porta la firma de "IL PESCE E IL 
POVERO". Ritengo infatti che la lettera sovra citata sia in 
qualche modo Ingiusta nei confronti di chì. come me. giudica 
Il ns. progredire un bene e non un umano errore. Lasciatemi 
quindi esporre la mia opinione su ciò che è stato scritto in 
quella missiva. 
Caro pesce <o caro povero. decidi tu>. perché sostieni che "il 
progresso ci toglie la creatività"? Non hai pensato che ciò che 
hai scritto è decisamente Inverosimile? Il progresso non toglie 
la creatività: al contrario ci pennette df mostrarta agli altri. O 
meglio: la creatività è ciò che sta alla base del progresso. 
Come potremmo noì progredire, senza idee da attuare? Senza 
sapere come o cosa costruire? E parlando nel campo di com· 
puter e videogiochi, credi davvero che oggi ci divertiremmo 
anCQl'!I a giocare con li C64, sapendo che da qualche parte 
esista un computer in grado di mostrarci software immensi. 
con immagini in 3D e musiche da capogiro? 
Tu che faresti In una situazione analoga a quella sopra descrit· 
ta? Probabilmente, com'è palese. impugneresti il mouse e ti 
getteresti a capofitto su quest'ultima macchina, dimenticando, 
come tutti, il tuo vecchio computer. Certo il C64 ha segnato la 
storia di noi videogiocatori, ma onnaì il suo tempo è trascorso: 
U suo più stupendo videogioco non potrebbe mal competere 
con DOOM, SYSTEM SHOCK, SYNOICATE, ecc. E non è 
nemmeno immaginabile un gioco analogo a questi, che possa 
funzionare sulla macchina Commodore. 
Anche tu, affenni di aver scritto la tua lettera con un Amiga 
500. ma non è forse quest'ultimo computer un'evoluzione 
del C64-C 128? Allora potrai certo capire che tutto ciò che 
usi piu fTequentemente nelle tue giornate altro non è che 
una PROGRESSIVA evoluzi.one di ciò ·che è stato preoeden· 
temente Inventato Oa rima è puramente casuale). Capisco la 
tua 'foglia di fare <nel caso dì "STOPl"l. me non è certo 
colpa del progresso se, come tu stesso dici. quell'ex-pirata è 

riuscito a fare meglio di te e dei tuoi amici. Ora quello spara· 
tutto in parallasse che hai tanto odiato ai tempi, sarà onnai 
in qualche vecchio cassetto di scrivania, o peggio ancora in 
solaio, dimenticato da tutti proprio perché Inconfrontabile 
con i videogiochi di oggigiorno. E allora perché "JOYPAD"? 
lo voglio divertirmi al computer come tutti. e se c'è qualcuno 
che mi propone un gioco migliore di un altro. perché in 3D 
con realtà virtuale ecc. ben venga. 
Meglio che giocare a "Mario Bros· con il Nintendo per tutta 
la vita. E poi levoluzione del PC. ha portato al CD-ROM. che 
oltre a mostrarci immagini migliori e musiche piu orecchlabi· 
li. riduce il problema del software pirata. Meglio il progresso 
che I pirati-parassiti. non lo credi anche tu? Sono certo che. 
ripensando a ciò che hai detto. comprenderai che non è il 
progresso il problema di noi videogiocatori Csono I soldi che 
ci mancano per stare al passo coi tempi, che ci fanno tre· 
mendamente incau .. J. 
Porgo i miei piu cordiali saluti a tutti i redattori Cvi avessi 
davanti , vi abbraccerei lutti... Beh. oddio .. .) e mi dilungo 
ancora un po' per farvi i complimenti per la rivista TGM 
(sapete anch'io vorrei diventare come voi... no. non brutto 
sporco e cattivo no, intendevo dire redattore della rivista In 
questione, ma purtroppo abito a Vimercate e. anche se è alla 
porte della grande città <MILAN>. per questo motivo non 
credo sarei accettato nella schiera degli eletti come voi. 
Però ditemelo se posso <ma certo che puoi, devi solo impa· 
rare a scrivere. Scherziamo. Fatti pure vivo. NdBovasl. Con
tinuate cosi ragazzi. nun ce lassatel!I 

Wilfiam •Axt Rose · 

Fondamentalmente hai ragione tu. senza un minimo di fanta· 
sia non ci sarebbe nessun tipo di progresso. Però a mio avvi· 
so hai "travisato" un po' le parole del "povero pesce": non si 
negava Il progresso In sé come unica fonte di annichilimento 
della fantasia, quanto come progressivo allontanamento 
delle possibilità di emergere per il comune programmatore. 
Su questo non posso dargli torto; come si fa, oggi, a pro
grammare un "giooone da novanta" se non si dispone di stu· 
dios, attori, musicisti professionisti. e balle varie? Si deve 
per forza puntare su un prodotto originale che rischia di 
essere considerato "minore" anche se poi si rivela dannata· 
mente divertente. E questo lo sperimentiamo quotidianamen· 
te sulla nostra pelle. visto che come recensori di videogiochi 
dobbiamo tenere gli occhi sempre ben aperti. 
C'è poi tutto il discorso sulla multimedialità e sui presunti 
kolossal su CD·ROM: è vero che sembrano dei veri e propri 
film. che sono belli da vedere e da sentire. e molto spesso 
sono anche delle vere chicche da giocare. tuttavia non sono 
pochi coloro che in questo "genere· di giochi non si ricono
scono. E chi sono io per dire loro che sbagliano? Non a caso 
stiamo assistendo alla crescita Inarrestabile del mercato 
ludico shareware, all'intemo del quale possiamo trovare pro· 
dotti piu che validi destinati. in seguito. a prendere la via del 
mercato "ufficiale" Cma solo nel caso in cui riuscissero a 
catalizzare l'attenzione di un pubblico molto vasto). 
Tutto ciò non è certo un male. ma porta con sé un vizio di 
forma che non va assolutamente sottovalutato: un prodotto 
su CD-ROM. anche se è una vera schifezza da giocare. 
vende. li "piccolo grande gioco", invece, non viene solamente 
snobbato. ma anche copiato. Secondo voi. qual è la morale? 

LA DISTINZIONE TRA 
PREVIEW E REVIEW .•. 

Asdrubalica redazione di De Gheims Mascins, questa si può 
considerare la prima nostra missiva (e speriamo non l'ultima> 
lndlriuata dalle vostre parti. Siamo due ragazzi di Bari pos· 
sessori rispettivamente di un 486 DX4/ 100 e di un DX/33 
<ma non per molto, NdT oml utiliuatl per smanettare con I 
videogiochi e, in minima parte, per elaborare testi e grafica. 
Dato che le presentazioni sono finite e i complimenti sconta· 
ti, veniamo subito al sodo: questa lettera. infatti, toccherà 
diversi argomenti, dalle recensioni troppo stringate, alle 
richieste di aiuto di due poveri videogiocatori incalllti. 
Prima di tutto però dobbiamo farvi necessariamente qualche 
appunto. Come avevamo accennato, le recensioni sono deci· 
samente sproporzionate <sia come quantità che e volte come 
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qualità.) rispetto alle ben piu 'succose' <come dite voil pre· 
view (che dalla loro però non devono giustificare la votazio
ne) e spesso si limitano alla 'storiella' e a due parole sulle 
tecniche impiegate dal programmatori e mal su quelle che 
dovrebbero adoperare i giocatori per completare con soddi· 
stazione il gioco <che quasi sempre non sono contenute nel 
manuale. NdJerryl <non vogl io la soluzione completa, ma 
solo come compiere i primi passi all'interno del mondo di 
gioco, NdToml. 
Spesso. inoltre, le anteprime Cpreview o in progress che dir 
si voglia) contengono indicazioni circa le specifiche hardwa
re richieste del tutto campate in aria Ce poi puntualmente 
smentite nelle reviewl. Il caso lampante è quello di Pagan 
per cui era consigliato come minimo, ma proprio minimo. un 
386 a 33Mhz con 2g Mega liberi su hard disk e che poi sono 
diventati rispettivamente un 486DX e 35 Mb su disco. 
all'epoca in cui il mio stanco 386 camminava ancora <Oddio! 
Adesso ricomincia, NdToml <e Pagan Cche fissazionelll. 
NdToml era ancora un sogno! , NdJenyl. Tra l'altro, di Ire· 
quente le notizie concementi 1 requisiti di spazio occupato 
su HD dai vari titoli recensiti sono del tutto tralasciate. 
Ma ora è giunto il momento di svelare Il motivo della partico· 
lare veste grafica di questa missiva <non esultate. cM non 
avete ancora finito di sforzare la vista); vi sono piaciuti ì 
caratteri che abbiamo utlliuato, eh? <un carattere corsivo di 
dimensioni microsooplche di cui non mi ricordo Il nome, uno 
sfondo colorato che rende la lettura ancora piu difficoltosa ... 
Vi dirò. avete superato alla grande i testi "illeggibili" di TGM, 
siete contenti? NdD> Speriamo proprio di si, perché quelli 
usati nella vostra rivista in generale e specialmente nella 
posta (se non fosse cosi che posta compressa sarebbe. 
NdJenyl (che battuta cretina. NdT oml e nelle vocì di corri· 
doio sono fin troppo piccoli <come ho già detto. non è niente 
se paragonato alla vostra "opera" ... NdDl, 
Beh, passiamo a un alito tema spesso conltoverso tra noi lat· 
tori, i voti. In primo luogo quella scarcioffa mostruosa di Ulti
ma Underworld Ce relativo seguito). che non avrebbe merita
to nemmeno un 78%. è stato etichettato dalla stampa Ce ci 
siete anche voi) come un vero capolavoro solo per aver intro
dotto la tecnica del movimento libero In 3D; capolavoro, 
forse. ma solo di tecnica. perché come gioco non vale nulla. 
né come GdR che come shoot'em up, oltre al fatto che è 
eccessivamente difficile (diamine!. si muore pure al 1' livel· 
lo ... Ma quanto vi paga la Orìgin?. NdToml. Noi a un gioco 
cosi preferiamo di gran lunga L.ands of Lore che. nonostante 
utlliul ancora Il movìmento a caselle. ha certamente uno 
spessore ben maggiore. nonché una giocabllità che non si 
basa solo sullo scappa e ammazza <e un avanzamento di live~ 
lo già più rapido ... Ma quando ne esce li seguito? NdToml. E 
non dimentichiamoci neppure le altTe panzane di Garriot &C. 
o le <quasil ultime avventure Lucas (leggi DOTT e Sam & 
Maxl che avete decisamente sopravvalutato (nessun gioco 
uscito fino ad ora per me merita più di 96, forse solo Under a 
Kllling Moon, che comprerò non appena avrò il CD-ROM e 
cioè molto presto, NdT omJ<dovete sapere che lui è sempre un 
po' stretto con i voti. NdJerryl, mentre invece Lost Eden, 
come è accaduto in passato a molti altri titoli di case meno 
note (uno per tutti: Simon the Sorcerer) è stato a nostro pare
re giudicato globalmente 4-5 punti in meno di quello che 
risultava dai singoli parametri e che avrebbe meritato. Dovre
ste infatti sapere meglio di noi che la giocabilità è il parame· 
tro principale per valutare il valore effettivo di un gioco. 
Per concludere, vi preghiamo di pubblicere per Intero la 
nostra lettera, anche se è un po' troppo prolissa (tra l'altro 
l'inchiostro della stampante è quasi Anitol e vi salutiamo tutti 
affettuosamente. augurando sempre un crescente successo 
alla "prima rivista di videogiochi d'Italia". In fede, 

Tam & Jerry. 

Trovare un bilanciamento che soddisfi tutti non è mal facile, 
ma cercherò ugualmente di spiegarvi come 'funziona' un 
numero di TGM. 
Premesso che ogni mese abbiamo all'Incirca un centinaio di 
pagine a disposizione, la prima cosa che si fa all'inizio del 
mese è quelle di delinearne in linea di massima I contenuti. 
Nel fare questo si tengono conto di alcune 'priorità', che 
danno comunque alle recensioni la precedenza: non tagliere· 
mo mai una recensione importante o medio/Importante per 
una previaw Ca meno che si tratti di qualcosa di clamoroso>. 
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Entrando poi nell'ambito dell'assoluta discrezionalità, noi di 
TGM abbiamo sempre creduto che le preview, le interviste e 
gli speciali post·fìere fossero il secondo gruppo di articoli 
più importanti, all'interno di questa sarta di scala 'gerarchica 
di timone', tutto questo a discapito dei tips e delle news più 
spicce (talvolta, lo riconosco, sacrificati). SI tratta di una 
sc,elta che, come qualsiasi altra nostra Iniziativa , rimane 
sempre soggetta al vostro severo vaglio: quindici pagine di 
soluzioni è otto di voci di corridoio avrebbero significato 
compattare uno speciale di trenta pagine come quello 
dell'ECTS o dell'E3 in una quindicina di facciate ... se preferì· 
te cosi, dovete solo farcelo sapere: irndiremo un referendum! 
Il rapporto fra preview/ review è quindi autoregolato, alla luce 
delle priorità appena espresse, dal numero delle recensioni 
previste per qual numero. A tale proposito va in effetti rico· 
nosciuto come, almeno di recente, siano state più frequenti 
le anticipazioni di sei pagine piuttosto che le recensioni della 
stessa lunghezza. Trattasi anche in questo caso di semplici 
scelte: un articolone di 8 pagine come quello che abbiamo 
dedicato a Fade to 61ack su questo numero è evidente che 
'pesi ' a livello di distribuzione contenutistica sull'intera rivi· 
sta. ma • in tutta sincerità • crediamo proprio che meriti fino 
in fondo quello spazio! 
Chiudo scusandomi per l'imprecisione in alcuni requisiti tecni· 
ci annunciati in fase di preview e poi smentiti dalla recensione 
<soddisfatti per l'inserimento del boxettino 'hardware'?). anche 
se si tratta in effetti di errori che non dipendono da noi. 
Spero con questo di avervi chiarito le idee. 

ALTRE RIFLESSIONI SULLA PIRATERIA 

Spettabile redazione di TGM. non molto tempo fa ho avuto 
modo di seguire un dibattito in televisione che riguardava la 
pirateria Informatica, nella trasmissione si è parlato molto 
del motivo che ci deve spingere all'acquisto di software ori· 
ginale. Un più attento ragionamento mi ha portato a pormi 
una domanda: il PC. con i suoi innumerevoli problemi con la 
memoria convenzionale, estesa, espansa etc ... è tuttavia la 
macchina più diffusa nel mondo a supera. come quota di 
mercato, l'Amiga e le mitiche console, progettate espressa· 
menta par il passatempo. Proprio i giochi sono i mano tutela· 
ti e pare che le "regole" del software originale non valgano 
per questa categoria. 
Infatti a chi interessa la versione successiva del programma 
a minor costo? A nessuno, in quanto non esistono, In gene· 
re, giochi aggiomablli. A chi intere$Sa disporre dei manuali 
cartacei per utilizzare al meglio Il programma? A nessuno, 
basta leggere TGM per sapere la configurazione del PC e 
come si utilizzano. i vari personaggi. A chi interessa il rischio 
di infezione virale? A nessuno, basta avere un antl-virus 
aggiomato, cosa facilmente reperibile, ormai , anche sha· 
reware CF-Prot o VirusScanl e il gioco é fatto. E poi perché 
spendere tanto per un gioco che, una volta provato, si rivela 
scadente Cche dici, vale forse la pena di leggere riviste che ti 
possano informare sui bidoni da e vite re? NdD>? Conviene 
farselo dare dal pirata a un prezzo molto minore o gratis. 
Continuando 11 discorso "pirati", tanto per fare un esempio, 
I' 11 maggio 1994 circa un centinaio di Sysop della rete Fido· 
Net sono stati "visitati" dalla guardia di finanza. che ha prov· 
veduto al sequestro delle apparecchiature o al sigillo delle 
stesse. La rate FldoNet è una rete telematica composta da 
appassionati, e ha come seopo primario lo se<imbio di infor
mazioni. FldoNet è rigorosamente a111toregolato sia per quan· 
to riguarda Il traffico di file sia per q111anto riguarda la condo!· 
te degli utenti. Il motivo per cui la guardia di finanza ha colpi· 
to le 685 è facilmente intuibile. probabilmente si cercava del 
software pirata o un canale per la diffusione dello stesso: il 
risultato è stato però che molti Sysop si sono visti seque· 
strare le proprie macchine e questo ha allarmato l'Intera 
comunità, molti hanno persino pensato di non dedicarsi più 
al proprio passatempo preferito spaventati dal rischio di reta· 
te, sequestri e altre spiacevoli situazioni. 
Solitamente si è abituati a dare del pirata a chiunque sia In 
possesso di une copia illegale di software commerciale, 
senza distinzloni. In realtà le distinzioni occorrerebbe farle 
perché le responsabilità devono essere precise. In Italia vi è 
una folta schiera di fuorilegge, che ha organizzato un vero e 
proprio business operando con software pirate. avvalendosi 
di organiu.azlonl di livello professionale per la duplicazione 
dei dischi e dei manuali Cnon ml risulta che si sia già arrivati 
a questo livello. ma con i programmi professionali tutto è 
possibile ... NdDl: alcuni di essi operano tuttora a hanno 
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guadagnato, sul lavoro altrui, vere e proprie fortune. A questi 
calza a pennello la definizione di "pirata": chi ha come unico 
scopo il guadagno illecìto. A un secondo livello si trovano gli 
utenti di copie illegali, procurate attraverso il canale appena 
descritto, che utilizzano il software par lavorare e produrre. 
Anche in questo caso la responsabilità è molto grande, In 
quanto vi è lo sfruttamento illecito di uno strumento rubato 
per produrre ricchezze a proprio vantaggio. Spesso sono 
coinvolte aziende, enti pubblici, etc .... la nuova legge sulla 
pireteria ha evidenziato questo fenomeno portando a galla 
molte realtà di questo tipo. Infine vi è un terzo livello, più o 
meno vasto, dì utenti che si avvale di copie illegali con fini 
differenti da quelli appena descritti. Si tratta di persone 
appassionate di computer che utilizzano il mezzo informatico 
per diletto o per accrescere la propria preparazione nell'util iz· 
10 di applicativi. senza trame vantaggio finanziario. E' spesso 
questo tipo di persone che, a fianco di pochi programmi sele
zionati e regolarmente acquistati, utilizzano temporaneamen
te qualsiasi software che gli capiti a portata di mouse, spesso 
più per soddisfazione personale che per reale necessità. e· è 
da sottolineare che spesso, utenti senza possibilità economi· 
che <non è alla portata di tutti acquistare CorelDraw o Auto
Cad e simili, che costano più di un milione!>, una volte entrati 
nel mondo del lavoro porteranno con sé la propria esperienza 
e preparazione, maturata anche con l'utilizzo di software 
copiato, favorendo cosi l'affermazione del software a livello 
lavorativo. Ora ml chiedo quanto la repressione e il ridimen
sionamento di questa realtà <legittima da parte della legge>. 
influisca effettivamente sull'andamento delle vendite per le 
software house. E ammesso di trovare qualche utente di 
software copiato nel mondo delle reti telematiche. a quale 
categoria potrebbe ragionevolmente appartenere? A quella 
dei pirati professionisti, a quella degli utenti Illegali o agli 
appassionati? E infine. è necessario visitare le case dei 
Sysop o sarebbe meglio visitare ben altri posti? 
Per concludere: in redazione arrivano centinaia di lettere 
contenenti altrettante richieste di informazioni a opinioni sul 
mondo del computer. Nel mio caso ho riposto l'accento sulla 
pirateria e mi chiedo se TGM risponda esclusivamente ai lei· 
tori, sensibilizzandoli in maniera corretta o cerchi anche di 
portare il problema agli organi competenti, magari tramite 
lettere ... Con questo non voglio dire che TGM debba scrive
re una lettera par ogni problema che i lettori si pongono, ma 
raggrupparli in categorie e portare le voci più importanti 
davanti a coloro che devono risolvere il problema. 
Distinti saluti. 

Andrea Favero. 

Come potete vedere, neanche un argomento trattato per cosi 
tanto tempo dalle riviste del settore. come la pirateria, si può 
ritenere definitivamente archiviato, c'è sempre qualcosa da 
aggiungere ... In un certo senso approvo le suddivisione da te 
proposta, c'è chi vive facendo il pirate a chi occasionalmente 
acquista qualche programma copiato, magari dal vicino di 
casa, ma il reato sussiste anche in quest'ultimo caso. Con
cordo con te nel dire che di solito fìniseono nell'occhio del 
ciclone le persone che meno se lo meritano, ma 5"'no sempre 
"i pesci piccoli" a finire per primi nella padella. Sono favore
vole ai controlli della guardia di finanza, ma solo se portati a 
termine da personale competente e non dai primi arrivati. Un 
controllo alle 685 può anche ritenersi legittimo. Il sequestro 
per mesi a mesi delle apparecchiature. anche a chi non ere 
coinvolto no. Tì Invito, infine, a riflettere su quanto sto per 
dire: è anche vero che il danno maggiore alle SoQftware house 
è generato dai pirati organizzati, ma anche la copiatura di un 
programma può portare Ingenti danni, avviando un circolo 
vi2loso molto difficile da interrompere: facciamo un esempio 
pratico. Tì è capitato tra le mani il programma X, che magari 
non ti serve, ma decidi comunque di provarlo. Un tuo amìco 
te lo potrebbe chiedere, e a sua volte copiarlo ad altri amici. 
In pratica da una sola copia piratata se ne possono generare 
Infinita, poiché c'è sempre l'amico o il conoscente che ha 
bisogno del programma X. Da facili conti si può facilmemte 
verificare che l'incremento, se ogni "anello della catena• 
passa il programma ad almeno due amici, diventa esponen
ziale. Immagina un po' se tutti facessero cosl ... 
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TRE PIETRE 

Il Noto con estremo dispiacere che avete deciso di elimina· 
re i box di commento di altri redattori rispetto a quello del 
recen5oQre. A me sembravano un simpatico modo per ribadire 
che il voto, per quanto ponderato, è pur sempre un fatto sog· 
gettivo. Vedevo tanti amici che. alternandosi al mouse, 
discutevano animatamente, esternavano la proprie emozioni 
e/o esprimevano fiere opinioni controcorrente. Vedevo, 
insomma, del calore umano di interazione sociale. Perché 
non li riproponete, magari in una veste nuova, più ~umerosi. 
mirati, appassionati, fuori dalle righe? 
2l Riguardo la copertina vera e a quella fantasma del numero 
di Marzo, forse la seconda era più "centrata" (non so se ho 
reso). Beh, se devo essere sincero, non ho mal gradito il 
dovermi sorbire riprodotte in copertina <nota: in TUTTE le 
copertine, anche della vs concorrenza) foto o immagini che, 
per quanto ben latta, ho occasiona di vedere nella vetrine di 
mille negozi nonché In molte pagine pubblicitarie della 
vostra rivista. Perché non scovate un novello Karel Thole (o, 
perché no, un Oliver Frey eh? NdPl che con sapienti penne!· 
late sappia rendere l'atmosfera generale del gioco e. perché 
no, trasmettere le succitate emozioni? E non venitemi a dire 
che in Italia mancano gli artisti! 
3l Se per quanto riguarda la parte scritta, TGM continua a 
superarsi, con la scelta delle foto proprio non ci slamo! 
Molte foto risultano ridondanti tra loro • o inutili rispetto a 
quello che. in fin dai conti. dovrebbe essere Il loro primo 
obiettivo: sviscerare ogni aspetto del gioco, puntellando nel 
contempo (dinamicamente) l'articolo vero e proprio . in 
maniera intelligente e organica. Impegnatevi di più: testo e 
foto devono. per cosi dire, accompagnarsi armoniosamente. 
Sperando in una vostra risposta. 

Massìmo Scappato 

Mamma mia. più conciso e dìretto di così si muore, manco 
un piccolo salutino iniziale! Niente , solo tre sassolini sca
gliati contro la nostra casella postale ... E vabbé. caro M8$si· 
mo, vedrò di essere esauriente anch'io. 
1 l !Rispondo io. ndMaxl I commenti degli altri redattori sono 
momentaneamente scomparsi perché, ispirandosi a una rivi· 
sta tedesca che già lo fa. si pensava di includere alla fine 
della pagina dedicate alla recensioni una tabella riassuntiva 
in cui ogni gioco recensito sarebbe stato poi valutato in 
modo sintetico da più redattori. A partire dal numero di otto
bre (visto che quello di settembre lo chiudiamo a luglio e non 
avremo Il tempo di ottimizzare al meglio la cosal Il progetto 
dovrebbe potersi realizzare. 
2) Certo che cl sono gli artisti, in Italia! Peccato che trovame 
uno col requisiti che servirebbero a noi è pressoché impossi· 
bile. Allora, per disegnare la copertina di TGM li nostro arti· 
sta dovrebbe: al aspettare che arrivi il gioco in redazione, bl 
giocarlo assieme al redattore di tumo par farsi un'Idea preci· 
sa. cl eséguire li suo lavoro in una notte e dl prepararsi 
all'idea che probabilmente il glomo dopo arriverà un gioco 
ancor più bello su cui disegnare la copertina, e rifare tutto da 

capo. Senza poi considerare aspetti di non ultima Importanze 
quali "cosa sta facendo la Juventus•, "coma va il Gran Pre· 
mio" a "che musica si sta ascoltando a tutto volume in sala 
computer·, fattori che pol(ebbero non poco alterare il sava· 
rissimo giudizio di Max sulla copertina stessa. Capito ades· 
so perché utilizziamo i fotocolor dei giochi? 
!Rispondo anch'io, ndMaxl Questioni di tempo, di soldi e di 
gusti: con un fotocolor sai esattamente quello che hai fra le 
mani. non si corrono rischi e si può cambiare idea anche 
all'ultimo momento senza dover pagare gli straordinari !che 
per un lavoro di qualità, come quello che sarebbe in questo 
caso necessario, non sono da sottovalutare) al disegnatore 
per fargli rifare tutto da capo. 
3l Perdona la mia ignornnza, ma non ho capito esattamente 
cosa intendi con "foto che si accompagnino più armoniosa· 
mente col testo" ... Dovremmo cioè scattare una foto per 
ogni livello? Aumentare il numero della "strisciate"? Aggi un· 
gare altri box esplicativi? Scusami, ma ti faccio presenta che 
la nostra selezione dal materiala fotografico è già decisa· 
mente severa, punte a mostrare la massima varietà possibOe 
di situazioni ad è già accompagnata da una serie piuttosto 

elevate di "tasselll" in cui si mostrano I personaggi, i livelll, 
ecc ecc. Capita sempre con tutti I titoli più Importanti, e non 
abbassiamo la guartfia nemmeno con quelli ritenuti "minori". 
Ma molto spano. ahlnol, dobbiamo anche fare fronte a quel· 
le che pouono essere la difficoltà tecniche di una loto al 



video. Una volta utilizzavamo delle speciali apparecchiatlJre 
che Impressionavano su pellicola fotografica li contenuto 
c1eno schermo, ma erano altri tempi e i risultati (oltre ad esse
re decisamente costosi) iniziavano a non essere più apprez
iabili quando si andava oltre ai 3201200 pixel. Oggi come 
ben sapete preferiamo "grabbare" le immagini direttamente 
dal computer tramite appositi TSR. oppure collegare il tutto al 
Mac ed effettuare vere e proprie "scansionò" del segnale 
video, perdendo. purtroppo. un po' di qualità (esempio tipico. 
Virtual PooD. Da un anno a questa parte . poi, ogni immagine 
è stata accompagnata da una didascalia di tìpo descrittivo. 
atta, cioè, a spiegare laddove possibile anche alcuni mecca
nismi del gioco. Insomma, non ci sembra proprio di rendere 
un pessimo servizio con le nostre foto. anzi. Se pero qualche 

altro lettore avesse delle perplessità , è giusto che ce le 
comunichi, possibilmente in modo un po' più chiaro. 

IL PROGRESSO UN TANTO AL CHILO. 

Cari Bovas. vi scrivo dopo diversi mesi <Ja lunga pausa è 
dovuta a un'assoluta mancanza di tempo e a una non minore 
pigrizia) per esprimere il mio parere sulla lettera del n.74. 
quello del mese scorso !oggi è Il 3 maggio!. di Enrico Carrara. 
Personalmente ritengo che opinioni come le sue. che vanno 
accettate in quanto tali, ma anche criticate se necessario. 
sono un preoccupante segno del regresso di cui potrebbe 
essere vittima il mondo dei videogiochi: questa NON è e 
NON VUOLE essere una lettera nostalg ica. sia chiaro. ma è 
purtroppo indubbio c he il mercato venga pesantemente 
influenzato da queste idee. 
Enrico Carrara, per chi non lo ricordasse . aveva definito 

Alone In The Dari< 3 uno "specchio per le allodole" non per· 
ché il gioco non gli piacesse, anzi, ma semplicemente per
ché occupava "solo" 35 mega (o qualcosa del genere! sul 
CD e tale spazio era irrisorio rispetto alla capienu totale 
resa possibile da tale supporto; bene, in passato avevamo 
già assistìto a diverse strambe classificazioni di merito dei 
videogiochi ma valutarli in base al rapporto prezzo/megabyte 
non era mai venuto in mente a nessuno. Purtroppo, e qui 
non mi riferisco più solo a Carrara ma il discorso si fa gene· 
raie, il senso vero del videogiocare (perdonatemi un minimo 
accenno di pessimismo) rischia di perd.ersi lungo la via: ho 

letto di Wing Commander 3. vero e proprio film digitale e 
sono rimasto stupito e anche ammirato per le meraviglie tec
niche, ma non so se sia più degno di entrare nella categoria 
del videogiochi o. appunto, dei film: inoltre, per titoli della 
caratura di quello citato pocanzi, passi, ma da veri e propri 
obbrobri dotati solo ed esclusivamente di sonoro o grafica 

eccez.ionali sono assolutamente orripilato. 
Sono sicuro che Max. come caporedatto:re, e voi tlJtti di TGM 
siate d'accordo nello stroncare tali titoli, attribuendo loro il 
punteggio che meritano. evitando frasi. tratte dalla recensio· 
ne di Woodruff come: "l'interattività generale è forse un po' 

bassina ... d'altronde non si può avere tutto": stiamo scher
zando?, manca l'interattività ma fa niente perché "il doppiag
gio è favoloso"? Ma da.aaiii ... E' un gioco. non un film, e la 
macchina su cui gira non si chiama videoregistratore! Penso. 
ma ammetto che questa sia più che altro una provocnione, 
un modo per farvi comprendere qual è il mio concetto di 
videogioco che, In fondo, se decideste di cambiare il vostro 
(peraltro ottimo) metodo di recensire i giochi Cle cinque voci: 
presentazione. grafica .. .l. potreste brillantemente sopperire 
con un' unica voce: divertimento: sarei molto lieto di sapere 
la vostra opinione In proposito (c'è già: ha un altro nome, ma 
c'è già. E' il "globale" NdPl. 

Salutando coroialmente voi tutti, e in particolare gli juventini 
della redazione <mentre sto ultimando questa lettera manca· 
no in effetti pochi minuti al calcio d'avvio della finale di 
Coppa UEFA. .. Speriamo bene, anche perché mi sono gioca· 
to una discreta sommetta puntando sulla vittoria biancone· 
ral(avrel un commento molto cattivo da scrivere qui, ma 
forse è meglio soprassedere ... NdPlCNon par1iamone, che è 
meglio. MAO e io abbiamo secceto uno sproposito per due 
tribune dal bagarino, senza contare uno buco disastroso 
dovuto al pareggio di San Siro e la sconfi ... sto perdendo le 
forze. non riesco più a scrivere, un po' come Superman con 
la kryptonite. NdMaxl. 

Slafano Bellenlani 

P.S.1 Quando uscirà Sensible Wor1d of Soccer per PC? A 

Hntirt l Stnslblt dovev'J HHrt disponibllt poco dopo 
Natale. <Ottobre. ndMax>. 
Caro Stefano, come ho già detto nella risposta precedente. 
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si tratta pur sempre di gusti. Già, perché il mercato va nella 
stessa direzione in cui viene prepotentemente spinto dal 
pubblico che ne usufruisce. Sarebbe stupido lanciarsi in pro· 
duzioni cinematografico.multimediali, se poi non si é s icuri 
di ottenere un effettivo riscontro sul piano delle vendite . 

Qualcuno ci ha provato, tanti anni la, a lanciarsi sul nascen· 
te mercato multimediale, ma ne ha pagato te conseguenze 
con un repentino quanto inaspettato fallimento. Correva 

l'anno 1991 e la ditta in questione era la Cinemaware. Oggi 
le cose sono profondamente cambiate, i giochi si sono evo· 
lutì in una direzione inaspettata e. come ogni cambiamento 
che si rispetti, ha lasciato un po' di gente scontenta in giro. 
Tuttavia non s i deve demoniuare un fenomeno nascente 
solo in quanto tale: le software house maggiori s i sono già 
rese perfettamente conto di come il loro pubblico esiga (non 
"desideri". esiga) la massima giocabilità possibile. e ad alcu· 
ni svarioni commessi in pa.ssato stanno già ponendo rimedio 
con titoli su CD-Rom d'indubbio valore: FX Fìghters. Biofor
ge, Sliptream 5000, Flight Unlimited ... Non sono che pochi 
titoli, e la lista é destinata ad allungarsi. Con buona pac,e per 
chi contìnua a menarla coi bei tempi del C64. 

LE ROCAMBOLESCHE AVVENTURE 
DEL MITICO AGENTE 4125 

28/05/g5, ore 12:00: « Capo, qui è l'agente speciale 4125, 
è mezzogiorno, e io ho fama!» <<Agente speciale 4125. 
dove ti trovi?» « Non ne ho la più pallida ideai Appena 
entrato in questo palazzo sono andato verso l'ascensore: il 
ragazzo dell'ascensore mi ha gentilmente fatto entrare 
dicendomi: · another visitorl Stay a while ... stay fo-re-verl", e 
poi è maleducatamente scappato via! Ma come s i é permes· 
so?» « Poche ciance, 4125. Devi uscire dal palazzo entro 
sei ore: lo sai che alle 18:00 chiudiamo, e non possiamo per
metterci di pagarti degli straordinaril>> << Ma capo ... >> 
« Non chiamarmi capol Piuttosto sbrigati! E non disturbarmi 

fino all'una: ho la pausa pranzo.» « OK capo!» 
L I 
« Capo, qui è l'agente speciale 4125: sono le 12.02 e non 
so come uscire da qui ... >> <<Gnam ... gnam ... E mi hai 
disturbato solo per questo?» « No: volevo anche di rie che 
sono entrato in qualche stanza . ma sono tutte occupate da 

dei robot. Non so se sia corretto disturbarli...» « Burp! 
Senti, tu hai licenza di uccidere, licenza di caccia , di pesca, 
di guida; da questo momento hai anche licenza di frugare in 
mezzo a tutto c iò che trovi, ma non rompere più le scalo· 
lei>> « OK, passo e chiudo (per adesso).>> 

!...I 
Bzznu 
<<Che succede. 4125?» « Capo, ho provato a frugare uno 
dei robot e a perquisirlo da cima a fondo: sapesse com'era 
elettrizzato all'idea ... Però poi si é arrabbiato, mi ha dato una 
scarica da 220 V che mi ha mandato KO per 1 O minuti e poi 
s i è girato dall' altra parte: non mi ha nemmeno chiesto 
scusai» 

l...1 
« Capo. capo. sono sempre io: ho trovato un'immensa sta· 
zione con un computer, che sia la soluzione di tutto?>> 
<<Ne dubito ... >> <<C 'è anche un'immensa scacchiera: 

forse è un nuovo videogame!» <.:Agente 4125, ti chiami 
cosi perché sai stato selezionato dopo aver superato 4125 
test attitudinali: coma tì vengono In mente certe idee idio· 
te?» « SI. è proprio un videogioco: è la trasposizione su 
computer del celeberrimo "Simon"I>> <<The Sorcerer?» 
<<No, è quello In cui bisogna mettere in ordine le note musi· 
cali dalla più bassa alla più alta. Chissà cosa si vincei Capo, 

posso giocarci?» « Si, sl. hai la licenza di giocare. ma non 
perdere troppo tempo.» 
1...1 
«Capo. ho frugato in una cassettiera e ho trovato li biglietto 
da visita del padrone del palazzo: è un certo signor Elvin 
Atombender, lei lo conosce?>> <<Hem ... er ... penso che 
avremo bisogno di un nuovo agente speciale ... >> « Non mi 
metta paura, capo! E' un tipo pericoloso?» « No, è soltan· 

to un prolt$$0re pano.» «Non si pnoeeupi capo: ho la 
situazione sotto controllo!>> 
L..I 

<<Aaaahhhhl» <<Agente 4125, ci sei?» « Ci sei, acca 
dodici, O sei: glucosio! » « Hai battuto la testa? Non sei 
più normale?>> <<Sl. non ho visto un buco nel pavimento e 
sono caduto!>> <<Ho capito; ha qualche altro problema 
questo pazzo?» « No ... bzzz, a parte li fatto ... baz ... che in 
alcune stanze ... bzzz ì fili della corrente ... bzzz sono scoper
ti. .. buz .... » « Molto bene 41251 Siemo tutti nelle tue 
manii>> 
LI 
« Capo, capo, il professore ml ha parlato!» <<Ah si? E 
cosa ti ha detto?>> « Mi ha sfidato: ml ha detto di dlstrug· 
gere I suoi robot!» « E tu li hai distrutti?» « No, ma li ho 
addormentati.>> « Hai usato uno degli snoozes che hai tro· 
veto in giro?>> <<No , ho semplicemente letto loro una 

recensione di ... yawn ... TGM. Capo. ha capito?» « Ron ... 
fii i .. .ron ... fiiii ... » « Ma TGM è cosi soporifera?» 
L I 
Ore 12:21 : <<Agente speciale 4125, sono il tuo capo, mi 
senti?» « Non ora, capol» <<Scusa! TI ho per caso inter· 
rotto nel bel mezzo di un'ardua battaglia. in cui tu stai affron· 
tando il malefico professor Atombender circondato da una 
schiera di pericolosissimi robot, a un passo dal salvare il 
mondo intero da un'orribile fine?» « No. sto solo cercando 

dì risolvere dei puzzle.» <<Pezzo d'asino! Ti sembra questo 
il momento di metterti a giocherellare con stupidissimi puu· 
lesh> « Ma capo ... ci provo gusto. ogni momento è quello 
giusto!» « Pffffl!» « Cosa è successo. capo?» « Nien· 
te, mi è andato di traverso li caffè ... » 
L.l 
Bip ... bip .... bip ... (rumore di telefono a toni> « Pronto. servì· 
zio informazioni. desidera?» « Salve, sono l'agente specia· 
le 4125.>> « Chi se ne frega?>> « Vorrei sapere se ho 
abbastanza pezzi di puzzle per trovare la soluzione.» « e io 
che ' nne saccio?>> « Mi scusi. Potrebbe almeno orientarmi 
correttamente questi pezzi?>> Clickt <<Come non dettol 
Altro che servizio informazioni, la prossima volta telefono 
all' t44!» 
l..l 
« Swordfishl» « Cos'hai detto?>> « Ho detto •swordfi· 
sh"» « Ma ci sei o ci fai? O ti fai?» « No. capo, · sword· 
fish" è la password che salta fuori dalla risoluzione dei puzz· 
tes: dovrebbe permettermi di raggiungere Il professor Atom· 
benderl>> <<Ma non farmi ridere i Dove hai trovato quei 
puzzlesh> « Beh, erano sparsi nelle varie stanze e li ho 
trovati frugando tra i mobili: pensi che t'ultimo era proprio 

nella tazza del cesso!» « Ma che forma hanno questi puu
les?» « Non gliel'ho detto? Sono le pagina dell'ultimo 

numero della Settimana Enigmistica!>> «:Allora forse hai 
ragione tu, potresti essere vicino alla soluzione.» 
l..l 
« Ore 12:35:41 : agente speciale 4125 a rapporto! Con la 
mia brillante mente ho brillantemente risolto la situazione!» 

<<Ace .... >> <<Come capo?>> <<No , dicevo, come hai 
fatto?>> « Sono entrato nella stania numero 05, ho agevol· 
mente evitato due robot, mi sono avvicinato alla porta blinda· 
ta, ho digitato il codice · swordfish', la porta si è aperta 

e ... » « E ... 7» « E ho visto il professor Atombenderl » 
« Gli hai par1ato?» « Si , il dialogo è stato: "E' lei il malva· 
gio e pazzo professor Elvin Atombender?" "Noi" "Sa mica 
dove posso trovarlo?" ·Noi" "Ha da accendere?" "Not·. Poi 
s i è buttato dal sesto piano. spiaccicandosi a terra: forse 
odia Il fumo ... » « Dopo di ciò che cosa è successo?» 
« E' saltata fuori una signorina che ml ha fatto te sue con· 
gratulazioni, e insieme siamo usciti dal palazzo.» <<Bravo 
agente speciale 4125: tl sei guadagnato $30.359 per aver 
portato a termine l'impresa.>> « Ha ancora bisogno di me, 
capo?>> <<No, per oggi sei libero, ma domani avrai un 
nuovo compito da svolgere: preparati, perché sarà una Mis· 
s ione Impossibile!>>. 
Chiaramente si è capito che questo è il resoconto di una mia 
partita a tmpossible Mission, un gioco stlJpendo. la cui esi· 
stenza è uno dei pochissimi motìvi per cui il mio vecchio 
C 128 trova ancora posto Ca fianco al PCI sulla mia scrivania. 
24 minuti e I g secondi senza mai morire, 30,35g punti: un 
vero record. C'è chi è riuscito a fare di meglio? A presto! 

Daniele Margotti. 

P.S. Prima scherzavo, TGM non è soporifera, è assoluta· 

mente fantastica!t ! 

Complimenti per la lettera veramente originale, che i gioca· 
tori più attempati coma me avranno sicuramente gradito ... 
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Questa missiva ha però riaperto una vecchia ferita, visto che 
non sono mai stato capace di finire lmposslble Mìssion ... era 
veramente impossibile! 

UN ALTRO BAMBINO PRODIGIO 

Spettabile redazione di TGM, mi chiamo Giorgio Vicele· 
nentìnl, ho 1 anni e sono un bimbo skìzzatissimo con la 
sindrome del migliore . Sono paurosamente più sveglio dì 

Pelar Pan e ce l'ho più lungo dì N ilde Jotti. Non conosco 
un c"'o del DOS. perchè vado di Unix anche alle poppate 
e sono un piccolo grande esperto dì Karate Ce se dite 
qualcosa giuro che lo dico alla mamma). Non sto a rac· 
contarvi quel che ml è successo in questi anni. perché ne 
avrei. .. anzi. ve lo dico: ho mangialo , bevuto, rilascialo, a 

ciclo continuo 24h a day, e sfldo chiunque a tenermi li 
passo. 
Punto uno:> (come il prompU. nutro una profonda ammi· 
razione per Giovanni che. a 4.5 anni . sapeva già leggere. 
lo allora non ero ancora nato, ma avevo già passato 

l'esame di metodologie e determinazioni aziendali con 
30/ 30. Non potendo sostenere l'orale . il docente dovette 
farmi l'esame per via ... vabbé. lasciamo perdere. 
Punto due:> posseggo neanche troppo felicemente un dx2 
full optional, Interni in radica , condizionatore , ruote con· 
verganti sull'asse posteriore. ABS Cper non far impiantare 
Windows). Lo posseggo, dicevo, non troppo felicemente 

perché. oltre a darmi regolarmente la scossa. a fare 
QUELLE COSINE LI' 'sto picchio è fln troppo veloce . e ci 
rimango sempre un po' male. 
Punto tre :> Grazie, Giovà, ho riscoperto tramite le tue 
indicazioni la via del sorriso in questo mondo infame: 
avevo dimenticato Ida annì. come tel la bellezza dì correre 
dietro un pallone al parco Trenno . con l'apporto calorico 
del moscerini che ti s'ingolfano in bocca e l' ebbrezza di 
non sapere se quello che ho davanti è un trentenne ma 
dice di averne 12, o è un dodicenne ed è meglio che non 
si laccia più risentire fino al 30 ... 
Oltretutto ti capisco. dopo 12 anni passati a eseguire 
Scandisk. defrag. spostare file. ebbè. sarebbero cresciute 
le palle anche alla Cuccarlni, che dìamìnel • vai fuori, 
divertiti, cerca distrazioni. Non dirmi che. siccome sei un 

bimbo cattivo. la mamma ti obbliga a spostare e poi ripor· 
tare indietro files tutto il giornol Sarebbe disumano ... al 
diavolo. meglio un ceffone ogni tanto! 
Punto quattro: > non riesco a far girare il computer con 
DrìveSpace. eppure tutti gli sforzi degli ultimi sei mesi 
sono andati In quella direzione. Nulla, ahò, nun se move 
d'un centimetro. sta fermo lì. senz:a gìrà. l'hardìsco l'è più 
grande, ma il computer non s ' è mosso ... Potete consi· 
glìarmì <anche se non ne ho bisogno: sono un genio) se 
forse è il caso dì cambiare motherboard? 
Punto cinque:> saluti all 'essere che a 15 anni ha gli 
ormoncinì che scalpitano e vorrebbe definire le ragazze 
come stupide vacche da riproduzione: Il a te. comunque. 
non dovrebbe fregare mollo. perché hai solo 15 anni e 
S.S.P.P. 2l ti conviene crescere perché non hai capito 
molto della vita. e se aspetti solo quello non capirai nean
che nulla dell 'amore. 
Schenì a parte, sono un 21 enne Cqui mi sa che ci crede· 
rete meno, comunque .. .> abbastanza scioccato dalla lette· 

ra di un presunto 12enne. che per di più se la tira. lo non 
so che anno fosse. ma so che ho li primo Zzap!. il primo 
TGM, e anche tante esperienze alle spalle. Non credo dì 
aver speso la mia vita davanti al monitor e preferirei evita· 
re di sentirmi preso In giro da un bambino. Gra-zie. 
Tuttavia non so se ml ha dato più fastidio epidermico Giò, 
o quell'altro sant'uomo del Maic. che per passare una 
notte indimenticabile e sentirsi battere Il cuore deve 
aspettare che Il Milan. migliore squadra tuttora e per un 
bel pezzo finché qualcuno non eguaglierà I suoi risultati 
negli anni, perda una finale. Se ti incontro per strada, ti 

soffoco col pannolino. 
Ah, dimenticavo: li demo di Lemmìngs non ti gira perché 
non hai capito la procedura. Il box esplicativo dei nostri 
amati recensori si dimentica sempre di dire , oltre agli 
accorgimenti di setup, di inserire Il CD nel lettore ... 

Lettera firmate 
Eccola, una lettera col vago sapore di "sfottò• come non 
ce ne arrivavano più da tempo ... TI sei meritato la pubbll· 

cazlone grazie all'ironia, per non dire la perfidia, con cui ti 
sei scagliato sulla tua vittima. Tuttavia avremmo preferito 
qualcosa di più dì una semplice firma, alla fine ... 
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LA STORIA DI TGM 

Vìnovo Cche paese pulcioso .. .>. 25.4.95 
Inespugnabile redazione di TGM. chi vi scrive é un fedele let
tore di 13 anni lquasl 14), fortunato possessore dì un galatti

co 486dx2 con la bellezza dì 8 mega di RAM. un lettore CD 
ROM . e una Soundblaster 16 bit <non sbavate sulla rivi · 
sta ... )Cperché dovremmo? Oggi è il minimo indispensabile ... 

NdPl. Circa un mese la, durante un bartiecue a base di bar· 
babietole alla griglia. sono stato costretto a salire con metodi 
poco ortodossi su di un UFO a forma di ponte di Brooklyn. Su 
questo bizzarro meno dì trasporto sono venuto a conoscen
za. per Il bene dì tutta l'umanità, del passato e del futuro di 

TGM. Cosi. da buon martire. mi sono sottoposto a 4 ore dì 
dettati in cirillìco. Questa semi enciclopedia (trascritta e tra
dotta da me) vi viene proposta nelle righe seguenti ... 
• 4.000.000 a.C . Esce in tutte le edicole dell'intricata foresta 
eqvatoriale africana, per la gioia di tutti gli australopitechi, il 
primo numero dì "The Prehistoric Machine •. Recensiti "Rap· 
tor Hunt" e "Super Tunga Bros", più una succosa prevìew 

dell' ultimo capolavoro della Brontobyte . "The 7th Stono". 
Bondo Sunga, capo di uno dei più grandi villaggi dell'attuale 
Zaire commenta estasiato: "TPM è sicuramente una grande 
rivista. come grande è Il caporedattore TirannorMax e i due 
redattori. hummm, come sl chiamano. gli Hugas". 
• 1070 a.C. Dopo circa 600.000 numeri TPM diventa TFM. -The 
Faraons Mach i ne·. in seguito alla conquista egiziana della 
sede della rivista. I giochi più importanti di questo periodo 
sono la serie dì awenlure grafiche "The Cypros lsland" I e Il 
della Nìlos-Arts e "Greek: Enemìes Unknown" della NiloProse. 
Tutto va a gonfie vele. ma la catastrofe è imminente. Tuta11kha· 
Max. in preda a un attacco di schizofrenia causata da.ll 'emana· 
zione di una legge non troppo giusta voluta dal faraone. sfida 
quest'ultimo a braccio dì ferro, perdendo in un sol colpo il suo 
lavoro e la libertà. Lui e il suo staff vengono murati vivi nella 

cantina del palano imperiale. 
-200 d.C. Rimasti per più di un millennio rinchiusi in un'angu· 
sta catacomba. i redattori vengono liberati per volere del 
destino: Cesare. in vacanza ad Alessandria d'Egitto. incespica 
sulla rampa di scale della cantina e. con una poderosa testata. 
butta giù il muro in granito (tra l'altro spesso quasi un metro) 
che teneva chiusa la loro prigione. Lo staff fugge in preda a un 
attacco d'euforia calpestando il malcapitato Cesare che, dopo 
essersi ripreso, lì ringrazia e li assume tutti Cmah .. .l. Nasce 
TRM CThe Roman Machinel. sotto il patronato di Max Antonio 
Ottaviano. I giochi degni di nota in quest'epoca gloriosa sono 
"Charriot Racing" della Pergamenus Software. "Sim Roma·. 
ideato e programmato dallo stesso imperatore, e "lost-Gallìa" 
della Bryo Cuna società molto allegra>. 
·I 000 d.C. Per adeguarsi ai tempi, TRM diventa TBMM CThe 
Basso Medioevo Machìnel. LongobardMax riceve da Cario 
Magno un feudo nel Sacro Romano Impero dopo aver rapito 
Gandalf per conto di quest'ultimo. Qui conduce i più osceni 
esperimenti su innocenti redattori e coltiva. per la prima 
volta. l'idea di conquistare l'Universo. In quest' era dì trìstez· 
za e di oppressione escono i seguenti giochi: "Sensìble Gìo· 
stra del Saracino·. "Sìm-Crocìata • <appartenente al filone dì 
Sìm·Romal e "Feudo Tycoon". 
· 1524 d.C. GalileìoMax, individuato come eretico dall'lnqui· 
sizìone spagnola in seguito alle denuncio dei redattori, viene 
catturato e torturato a morte. Da qui inizia il periodo dì mas· 
simo splendore dì TBMM. ribattezzata finalmente TGM CThe 
Games Machinel. I redattori si gestiscono da soli recen.sen· 
do, nei secoli successivi, "Lutero. Jones and the Last Crusa· 
de" e il relativo seguito "Lutero Jones and the Fate of Ponti· 

fical State". 
· 1939 d.C. Risvegliatosi dal lungo sonno per mano dì un 
druido irlandese. Otto Von Max vede nell'asse Roma·Berlìno 
la soluzione a ll a sua sete di potere. Cosi, con un patto 
segreto. sì allea agli unici due uomini all'altezza del suo deli· 
rio di onnipotenza. In questo periodo non vengono recensiti 
giochi, a causa della distruzione degli uffici redazionali colpi· 
ti da una bomba. 

• 1945-1995 d.C. Shogun Max cade in depressione in seguito 
al crollo di tutte le sue speranze. Dopo aver tentato il suici· 
dio inghiottendo un'intera boccetta di Novalgina, frena tutti i 

suoi istinti e riprende la guida dì TGM. Questo periodo lo 
conoscete tutti. 
• "Diario del capitano: data astrale 4538. 7. Oggi siamo rima· 
sii l'ultima nave stellare sfuggita al controllo del supremo 
(puah!l imperatore MagellanMax. Dopo una crisi isterica ha 
cacciato tutti I redattori della sua rivista e ne ha preso Il con· 
trollo totale. intitolandola The Max Machìne. Non acconten· 
tandosì ha progettato, sotto consulenza di Darth Vader. una 
sua privata "Morte Nera·, con la quale ha conquistato tutto 
l'universo conosciuto. Siamo l'ultima speranza .. ." 
Ora che l'avete letta tutta potete pure cestinarmi <no. vi 
pregoHmì spiace. Il tuo destino è segnato. NdPl e. con la 
speranza che voi fermiate in tempo Max. vi saluto. 

Simone Lombardi 

Solo una domanda: ma dawero la sete dì onnipotenza del 
nostro caporedattore è cosi in bella vista 1 Massi. ogni tanto 
arriva qui vestito da imperatore romano. ed è solito pubblica· 
re o cestinare gli articoli non prima di aver girato Il pollice in 
alto o in basso. ma a parte questo è un ragazzone come lutti 
gli altri ... Scherzi a parte. la tua missiva era dawero origina· 
le. e per questo ha meritato la pubblicazione. Complimenti! 
(A onor di cronaca, avendo trovato la lettera comunque 

molto divertente. segnalo come gli epiteti attribuiti di volta in 
volta al mio nome li abbia aggiunti io stesso. per meglio san
cire l'importanza della mia Somma Agura nel corso dei secu· 

la seculorum ... NdMax>. 

IN SINTESI ... 

Sole, mare e ... Posta in sintesi (più in sintesi del solito. In 

effettìl! Comunque sia, ci pare giusto iniziare con le lamentele 
dì Davide Pasca. Fabrizio lavagli e Sergio Paolantonio. autori 
di una demo presentata all'ultimo Bìt-Movie e, a sentire loro, 
maltrattati dalla Cdislorganiuazione della sezione "Demo • 
lnteractive multimedia" che a quanto pare ha raggiunto i livelli 
dell'Inaccettabile. Per quanto riguarda la scheda in conto· 
visione (ormai mi sa che la bolla è scaduta) avreste dovuto 
sollecitare il più possibile, con l'invio dì fax, la restituzione 
della scheda. magari allegando tutta la documentazione del 
caso <bolla, data di scadenza, eccl, mantra per quanto riguar
da il resto, beh, è un problema che dovrete risolvere con chi di 
dovere. L'anno prossimo. adesso che sapéte com'è l'antifona. 
saprete come comportarvi, ma non è certo il tipo di risposta 
che merita una protesta come la vostra. Quando le cose 
saranno andate a posto fateci sapere, ok? 
Kenny Dal Canale ci rammenta di controllare, regolarmente. 
i nostri hard disk per scongiurare la presenza di futidiosissl· 
mi virus, regola che dovrebbero seguire tutti gli utenti. 
La simpaticissima Maria Rita Castaldi ci ha inviato una lettera 
molto Introspettiva. descrivendoci i suol sogni e le sue idee 
su questo e su quello. In particolare ml ha commosso il post 
scriptum. grazie, mi la piacere sapere che qualcuno apprezza 

le mie parole. qui in redazione non lo fa proprio nessuno ... 
Scherzi a parte, se hai dei sogni realizzabili Il conviene 
comunque coltivarli, perché non c'è niente di peggio che fare 
qualcosa che non ci piace e relegare definitivamente la tanta· 
sia in un angolo. Te lo dice uno che per i suoi sogni ha accan
tonato lutto ciò che mamma e papà ritenevano più importan
te. e oggi ne ha già visto qualcuno realizzarsi. 
Veloce veloce per Alessandro Cìacchero: secondo noi ti 

conviene comprare un Hard Disk, possibilmente da 120 o 
250 MegaByte. Il CD·Rom per Amìga è una periferica ancora 
estremamente poco diffusa, e se non hai i'HO non potresti 
neppure utiliz.zarla. Morale. ti compri il disco fisso e poi, 
eventualmente, il CD-Rom. 
Terminiamo cosi con Carmelo Maìolino, che vorTebbe pure lui 
programmare un videogioco. ma con l'Amìga. Beh. vista 
l'impossibilità di trovare Blltz Basìc Il originale con tanto di 
manualistica, ti conviene orientarti su un linguaggio dì pro· 
grammazione sicuramente più difficile. ma universalmente rico
nosciuto come il più diffuso: il C. Per Amiga ce ne sono ottime 

versioni, e la documentazione sul C abbonda su tutti I fronti. 

CONCLUDENDO 

Fa caldo, è quasi notte. e la posta andava consegnata ieri, 
Ecco tra buoni motivi per terminare questa pappardella con i 
soliti auguri. Beh ragazzi, Buone Vacanze a tutti, tanto 
saranno più brevi degli anni scorsi !eh eh eh!l e con la lira ai 
minimi storici sarà veramente bello viaggiare all'estero pri· 

vandosi di tutto (doppio eh e~ ehi). 
Alohal 

Nolhns 





E SE LA MORTE 
DI TUO FIGIJIO 

NON FOSSE 
ACCIDENTALE? 

IN UN FUTURO DOMINATO DA 

MEGACORPORAZIONI E GOVERNI 

CO RROTTI , UN C ITTADINO PUO' 

FARE BEN POCO P ER CAMBIARE IL 

CORSO DEGLI EVENTI. 

MA COSA SUCCEDE 
QUANDO 

~I SI PROVA? 
UN 'AVVENTURA IN CUI INTRIGO, 

MORTE E INGANNO SI 

INTRECCIANO. 

NEL TUO TENTATIVO DI RISOLVERE 

IL MISTERO, CAPIRAI 

COSA VUOL DIRE ESSERE 

S OLI TRA LE STELLE ! 




