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«IJouth1ereuto il 1no11do» 
Frase scarabocchiata a pennarello su una cartina del mondo nel 
Quartier Generale europeo della Electronic Arts 

PERSO NEL 
TEMP 

• 

La Adeline torna alla 

carica con due succulenti 
titoli: Tune Commando 

promette di spodestare 
Biolorge dal trono delle 

avventure in stile Alone 
in the Dark. mentre Little 
Big Adventure 2 sta già 
turbando i sonni di tutti 

gli avventurieri degni di 
questo nome. Scoprite 

tutte le novità nella 
nostra anteprima! 

ZETA analizza con la 
lente d'ingrandimento ta 

storia. l'evoluzione e le 
tendenze per il futuro del 

genere più amato dai 
videogiocatori: le 

avventure! Se siete 
impazziti per Zork. 

Maniac Mansion e The 
Pawn. correte a pagina 

401 

OCCHIO Al COLORI 
ZETA News • 
ZETA Speciale • 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZETA SOS 
ZETA Rubriche 
ZETA Posta 
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Questo mese troverete recensioni per tutti i 
gusti. tra cui This Means War/, Top Gun, il 
nuovo simulatore "giocoso" della Spectrum 
Holobyte. e nme Gaie. l'avventura della 
lnfogrames che prende li posto della serie 
Alone in the Darle. 

NGCO MANO IV 

' 

.IJr) 

D n uovo Wm interattivo della Origin 
promette di essere sempre più spettacolare: 
correte a leggere la rece,nsione dell'esimio 
V"mcenzo Beretta. 

30 
Avete giocato a Doom, Doom ll e Hexen tino 
a conoscere ogni singolo livello meglio di 
casa vostra? Beh. la Apogee è riuscita dove 
molti hanno fallito, ovvero a creare un clone 
degno dell'originale! 

Da questo mese troverete su 
ZETA una pagina dedicata 
al mondo delle console, 
sempre più in espansione 
dopo l'arrivo della 
PlayStation e del Satum e. 
sopra ttutto. la presentazione 
de lla nuova console 
Nintendo. l'Ultra 64. 
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GUIT 

Fina lmente arriva s u Macintosh uno dei 
migliori GdR ma i usciti per PC. ovvero 
System Shock de lla Origin. Da oggi. anche i 
possessori di Mac d i a ltissimo livello 
potranno sfidare Shodan. 

HITS 
La Uhi Soft pubblica un prodotto 
multimediale con la "P" maiuscola. dove 
l'interattività non sta solo nel consultare 
delle pagine di testo e delle immagini. ma 
dove potrete imparare a suonare la chitarra! 

s.o. 
L'angolo degli S.O.S .• 
sempre più e steso. 
ospita ques to mese la 
guida a Command & 
Conquer, la soluzione 
di Shannara e quella 
"Classic" di Beneath 
a Steel Slcy. 
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i:
i tanto il Conte Minini Saldini ai fa vivo 

durante i pasti) per farmi i c~li.menti. 
Bella posta", dice mellifluo, "bella recen­

sione", "bello l'articolo che hai fatto per .. .'' 
luna delle testate per cui scrivo all'infuori di 
quelle dello Studio Vit). Finge, il marrano, di 
non sapere che l'unico vero stimolo di un buon 
~ttore è il solo e unico c~enso monetario. 
Ciò nonostante, leggo su un bollettino menaile di 
u:>a nota radio ranana - redatto gratuitamente da 
collaboratori volenterosi - un meraviglioso arti­
colo di una tale Francesca, l ,a cui esesrplare con­
clusione, a proposito di Internet, à più o meno 
<r.>asta: ci avete fatto trovare un mondo di merda, 
!asciateci almeno la rete. Internet ormai à in 
::mio alle nultinazionali, e in questo aenao non 
esiste più. La rete fatta dei siti non ufficiali, 
=ei newsgroups o dell'I:RC è deci•amente un'altra 
::osa e per fortuna gode di buona aalute, cane la 
=a.ilo di cui sopra e come i redattori di ZETA, due 
:aaltà che in ccaune hanno, oltre alla passione 
;>er la llll&ica, le depressioni caapiche dentro al 
;iortafogli. Chi ha problemi aeri è invece la atam-

riamante le partite e guardare magari un po• di 
televisione" o "Attenzione: contenuto pubblicita­
rio inferiore alla invereconda notma". Parlavo 
l'altro giorno (per una coincidenza fortuita) con 
Giovanni Lindo Ferretti dei C.S.I., lui stava 
dicendo che quello della Bosnia non è un problema 
dei bosniaci, è un problema nostro. Non ha ~r­

tanza non poter sentire l'alito delle barlbe o gli 
sbadigli del cecchino, il problema è nostro, come 
quello delle tasse o dell'inflazione o di tutti i 
soldi che volete. La gente si sgozza: è diverso 
dallo spararsi addosso, prendere una 111111&, strin­
gere un collo e affondare il colpo. In un U..pie­
gabile laIJiX> di genio ho risposto che in un paese 
dove la gente non riesce a sentire il proprio vero 
dolore, che è grande, enonne, è difficile che 

senta quello della persona vicino. Lui ha annuito, 
e tanto m'è bastato. Insomna, il Ferretti è uno 
che ba cumjnato parecchio, trotto galoppo e 
passo. Per chi vuole prendere parte alla mia 90d­

disfazione, lasciate un e-mail di abbracci e baci. 
Per chi se ne frega beato, tra qualche giorno è 
primavera e già esplodono le prim.ile: lasciateci 

;.a strapagata, quella dei giornalieti-figbetta dei un•e-mail e vediamo di organizzare un pie nic, 
~ newsmagazine che da qualche tempo mettono però il CCIJlPall&tico lo portate voi. 
: ' e-mail sotto la fitma o quella brava a parlare 
:!i. cose che non conosce. C'è canunque l'eccezione, 
s-..avolta rappresentata da Edoa.rdo Sanguinati, 
;ioeta, che ha scritto una cosa molto bella: ci 
sono videogiochi e videogi0C4i. Tralasciando i 
primi, i più banali e tipici ) rimangono i aecondi, 
di profondità diversa e in g ado, aecondo lui, di 
iiducare alla solitudine (un'arte, diciamocelo, 
!!IOlto elevata). Che uno sia d'accordo o meno, que­
~ prezioso pensiero (se non altro perché fuori 
~Al coro glabro, pulito e tremabondo) è venuto 
~.:.ori in risposta al solito Servizio Cretino sui 
..--deogiochi, stavolta originato (pare, dicitur, ai 
X>nm:>ra) da un allarme lanciato direttamente dal 

~appone. In soldoni, i bambini vengono su più 
=ccioni e più orbi e la colpa è dei videogiochi. 
~ allora metteteceli gli sticlter sulle confezioni, 
"!!lloce gravemente alla salute• (almeno ae ne van­
~ di più), o •Avvertenza: inteJ.~re saltua-

DEJll V.1.2, COME DIRE, LII LETTERA DEL MESE 15 BACKI 
Caro Tiziano, 

Tiliano 

mi presento dicendol!he gioco nel senso più arip10 del termine, 
quindi non solo 'videogioco', da ormai 18 l~ghi anni: ho comincia. 
to con i giochi di simulazione e ho continuato con 1 videogioch1, 
Continuo a presentarmi dicendo che il mio lavoro è l'informatica da 
9 altrettanto lunghi anni (e questo non signiftca affatto che io c1 
capisca qualcosa 'di più di tutti sull'argomento "computer & affint"l. 
Ora ti scrivo perché non ce la faccio più. non ce la faccio a sentire 
tutti 'sti discorsi da bar sul meglio computer o sistema operativo 
del mio e del vostro universo. Lo dico dopo avere letto le mail d1 
Carlo Daffare e di Max Murdock sul numero di febbraio Non ce la 
faccm dopo aver curiosato su wttl 1 newsgroup del mondo, e dico 
propno tutti. nei quati inevitabilmente s1 trova una coda d1 messag­
gi del tipo 11 mac è mcrto !ewiva Windows 95J" e 'Tutti quelli che 
usano Windoze sooo dei cogliorn lo QIÙ d1 rr E a parure da que· 
sto si estraggono favolosi sproloqui di onnipotenza su quella mac· 

l1trol•t• /e rostri! lettere al 
Rnttrendo Tiziano Toniatti, l· 
lll•il, rii /losta 2 211155 

lllil1no. OflflUrB, e 1arebb• 
1116110, E·mailale un l·mail a 
llPECAR@l/NUX.INF/ISllUA­
RE.IT. llppure ancora, e 
11rebbe la panacea di t11tti i 

mili, r1111/1temi un ri111i• 

'"' A/fero (profonda Emi/i• 
R11111•1••l con /1u1ne • lor· 

telli• i ''''ti per un m••• 
• illÌllUI. 

• 
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cima e questo sistema operatMl, su lui che ce lo ha più duro e 
I altro ct>e non sa cosa riesce a fin ma volendo ... E tutte le volte 

i.-~SIO QUI a eh ederm a cosa serva rutto questo !domanda al e se 
r-1lllt9uesl:D universo d1 V1deog1ocatori o oormah utenti non s1 stia 

trasformando in una ccwigrega becera di persone the possiedono 
computer con la stessa intenzione che seguono quando parlano d1 
aio. lo m tutti questi anni ho solo capito che la sl:Dr1a ha sempre 
ragipne 
La sl:oria dice che: 1 J La macchina o il SO più sofistical:D non è 
(quasi! mai quella di maggior successo. Esempio: la prima macchi· 
na con un SO a bordo con il sistema di mouse e finestre era della 

x nel 1977 seguita nel 19BO dalla pnma creatura di Appie 
,..-elle.si chiamava Lisa Macchine favolose in tutti i sensi per l'epoca. 
I ma 40nosc1ute solo nei I bn d1 staia infOllTlBtica. 

21 !'EsslllO in questo ambiente ammet'"..e le ragioni di un altro che 
Jlalatw una scelta. hardware o software. dlVEl'Sa dalla sua Cioè 
attep91amenti de tipo ·10 ho ~ sapere della migliore comb1118Zlone 
~re e software e tutto il resto è merda" sono lo standard dei 
dialoghi mediati da rete o no 
31 a conseguenza. nessuno vuole ammettere che stiamo parlando 
di u mondo gestito da m1glia1a le leggasi proprio migliaia! di pro­
duttori di software e di hardware in cui OGNUNO SEGUE I PROPRI 
I RESSI ed è inutile raccontarci balle sull'affetto di Appie per 1 
pro · clienti o sulla gratuità di Linux E il corollario di questo, a 
mio giudizio. è che per ogni utente o videogiocatore esiste una 

inazione. o poco più, di hardware e di software che serva alle 
I sue esigenze il che non vuole dire che la gente non prenda frega. 
~ ma dle se uno fa una scelta secondo propf1 guso o ciò che --pensa siano le sue esigenze non deve poi sentirsi dire che è meglio 

che lasci perdere perché tanto 11 computer non lo sa propno usare 
{Qllro Max?J. E mi va benissimo che Ton utti dica che la corsa 
all'hardware ci fa sembrare dei cerebrolesi, ma m1 fa rotolare per 
terra dalle risate la "ricompilazione del kernel del sistema operati· 
IJO"]Jer poter installare la Soundblaster" come unica alternativa 
possibile all'invasione di questi barbari nel Nostro Prezioso Mondo 
Ludico di duri, puri e con le palle informatiche. Stiamo parlando d1 

-mad:h1ne che servono per giocare e non di macchine che servono 
a rare le gare d1 prestazioni o dt velocità E allora parliamo del 
gioco, dei g1och1 e del modo di giocare, che rappresenta lXl

0evolu· 
riooe meritevole dt mo ta p ù attenzione di quest..o mostrare 1 

mastoli elettroniC!. Che se poi un glOITIO. magan qualcuno Brl la 
megio sugli altrt poi scopnrà cl1e 
'l<J.sta giocando g1och1 schifosi e 

-21 fq;idamentalmente sta giocando da solo. 
Ti ringrazio molto d1 questa tua rubrica e ti saluto. 
Andrea Dori • Università d1 Roma "la Sapienza": e­
mail:dori@d1s.urnroma1 .1t 

tre giorni. Andrea. Toniutt1 va più veloce e Toniutti, in questo 
fma anche 1n eltrr. fa sangue}, e un 1nccierente. Perche prima 

che la corsa sl/'harlf,vere è da cerebrolesi. e poi da svent.u· 
~te fondo alle grame sostanze per un P133 con gtUSt.o 
I qua411e ett.o di RAM. E la passione che genera 1/ discacco, questa 
__.. ... • tJrfl..., cosa che ho capir.o da solo. Il fatto e che ce differenza fra 

appass1onars1 e l'mvagh1rs1 La passione. credo, presuppone un 
sem:imento mnaUJ ma partorito piano piano con l'aiuto, ·maieutico· 
avrebbe detto un noto pensatore. d1 passioni più deboli, e altre. 

-1.J!JJ(pghimento è momentaneo e furioso, e non porta da nessuna 
parre se non all'sutodistruz10ne e alla disgregazione di tutto quello 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
no, perché non contempla cammino alcuno, esplode 

sul posto e baste. Quale delle cose faccia meglio alla salute non lo 
saprei dire perché non sono un monaco zen. Non so neanche se 
f'esaftaz/Of18 sia prerogatwa dei malati d1 computer, come di auto­

mobili. d1 ca/ao o di qua/cos'altro che non hanno mente di più a ru 
sgganc1ars1, o che hanno come umca ragione d1 una propna vrte 
una quals1as1 cosa. bella o ch1avrca che sia, m cw credono e con 
cui vogliono passare il loro tempo. So solo che quello che hai scnt­
to tu lo avrei voluto scrivere io, sola che evidentemente non ne 
sono stato capace E con me tutta la redazione, è la triste verità, 
eh si. Ti avevo anche proposto come beneficiario di un abbonamen­
to gratis per un anno, solo che un'occhiata ai conti dello Studio Vit 
(un pozzo nero nero} ci ha dissuaso da ogni minima mossa. Al cap­
puccmo ci a1rivramo ancora, bisogna vedere se adesso che abbia­
mo ammesso finferiorite ti degnerai d1 prenderlo con noi Coragg;o 
redazione. è primavera, guardate i fiori. glt ucce/luu le oovole. 
Macche. dormono. 

TESINATO RICELLETTI UOMOSAURO 
Tarapio tapioca come se lasse antani !con scappellamento a 
destra) a tutti. Sono Daniele da Firenze e volevo fare qualche 
osservazione personale sulla rivista· 
1 l Manca un piccolo spazio dedicato ai g1och1 shareware e freewa· 
re che s1 possono facilmente reperire attraverso la rete. Si lo so. 

. nella maggioranza dei casi la qualrta non è al livello dei games 
puramente commerciali. ma qualcosa di interessante si trova luia· 
mamente per esempio Speed Haste • l'avete visto? non sarà 
F1GP2, ma nel frattempo ci si può accontentare .oppure i giochi 
d1 Apogee, Ep1c, etc.I. In questo modo offnreste lJ1 se1V1Z10 ai 
marnaci di lnfemet (citando Ecol (citando TONIUTTI. prego rivedere 
Game Power dell'Aprile scorso, e diciamocele queste cose, NdRJ 
che cosi non impazziranno per raccattare del buon matenale video­
lud1co. 
21 Perché non pubblicate le Internet PC Games Charts 
!http://www.xs4all.nV-jojol? Basta chiedere il pennesso ·via e· 
mail · a Jo10 ! t:ha concesso a me per la BBS, figuriamoci se non lo 
dà a voi Il A proposito la BBS s1 chiama Mari< Ingegno 
1055/2115991, è gratuita ed è interamente dedicata ai videoga· 
mes, alle demo !Assembly, ecc.I e alla programmazione Idi gioch 
e demo. appunto!. 
31 M1 sono molto piaciuti gli art1col1 'tecnici': quello sulla grafica 30 
Zeta n.1 J e quello sul Mot10n Capture !Zeta n.Bl. Perché non ded1· 
cate uno spazio fisso alle tecniche di realizzazione dei v1deog1oc!11. 
possibilmente proprio dal punto di vista dello sviluppatore ? 
Magari a cura degli ottimi programmatori della Graffiti. visto che 
sono in zona , ... Considerate che in Italia non c"è mente del genere 
e ci si deve accontentare di quel poco che ogni tanto appare sul 
Or Dobb's Journal ... 
41 Prendo spunto datrart1colo presente nel numero di gennaio sul 
servizio offerto dalla Briosh Telecom per i giochi mulbplayer. 
Perché non pubblicate i numeri delle BBS 1tahane che offrono que­
sta poss1b1l1tà? Per esempio a Milano c"è Eldorado BBS: a Rrenze 
IO ed 1 m1e1 amici - con molta fatica • abbiamo messo su un server 
14 hnee. per arai dedicato esclusivamente a questo: si chiama 
FRAG BBS !non so se rendo l'idea ?IJ e il numero è 055/213372 
S1 può giocare a Doom (Doom lii, Hereuc, Descent e altri ancora. 
in attese d1 Quake (che si sa non si chiamerà cosil e Duke Nukem 
30 (grande. NdRJ. li sistema sarà gratuil:D hno a data da stabilirsi 

- - . - • • ! 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 



Il primo, unico, eccezionale gioco ufficiale della 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE. La tua grande occasione per giocare 

contro le più Importanti squadre e i migliori calciatori europei. 

È vero calcio, e con l'esclusivo sistema Tacti-Grid™ potrai avere 

il massimo controllo sui giocatori. 

• Include tutte le squadre e i giocatori dell'edizione 1995/96. 

• Possibilità dì aggiornare e aggiungere la propria squadra 

alla competizione. 

• Modalità arcade o simulazione con le reali caratteristiche 

dei calciatori. 

• Fino a 4 giocatori. 

• 

~ 
CHAMPIONS 

LEAGUE 
e :. ' 

AFC Ajax Amsterdam 
Aalborg BK 
ASPN Legia Warszawa 
Blackburn Rovers 
BV Borussla 
FC Juventus Torino 
FC Nantes 
FC Porto 
FC Spartak Mosca 
Ferencvarosi Torna 
Glasgow Rangers FC 
Grasshopper Club 
Panath1naikos 
Real Madrid CF 
Rosenborg BK 
Steaua Bucarest 

Cl995 Ph~•ps ln1e<ac11Ve Media lntemalJOnal and UEFA Ali nghts of the producet and the owner of lhos wOtl< are r8S8Ned 
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C1N1tinua da pag. 6 

poi-Sarà accessibile solo su abbonamento, visto che abbiamo 
speso ptù d1 7 m11iorn ! Il prezzo è anccra da definire, ma non sarà 
eccessivamente alto. Comunque sarebbe già molto riuscire a rar 
pari! 
Due ultime cons1deraz1oni sul mondo telematico in generale· 
Al Gli aumenti delle tariffe telefoniche. Owiamente ci si muove 
sempre nella direzione opposta a quella che sarebbe più corretta. 
Sarà inutile. ma io ho aderito alla campagna di abolizione della TUT 
lhttp://www.c1tinv.1t, dove si spiega anche perché la TUT non è più 
giustificata). 
BI Avete saputo della ·regolamentazione' dei servizi non vocali ? 
Adesso le BBS e gh Internet Provider dovramo richiedere un'auto­
nzzazione. pagare il solito balzello e utilizzare apparecchiature e 
modem approvati dal Ministero delle PPIT. !che sono uguali a IUttl 
gli alDi ma costano il doppio 11 Che sia l'inizio della fine? 
Daniéle. 
PS. I ·complimenti per la trasmissione' sono superflui : è owiO che 
se spendo 6000 lire per comprare ZETA è perché mi piace! 

Lo spazio per 1 giochi freeware, a cura del sottoscritto. è ìn arrivo 
ls/, come la pubblicazione delle splendide lettere dì 'Mestre· e 
dello Studente Indignato che mi strascico appresso da Dicembre, 
o come le dldascalte per le foto in hi-res. vero Cont:e?l a brevisst· 
ma scadenza. dobbiamo ancora decidere un paio dì parametri e la 
cosa è faua E poi, citando Pensa. la Telectxn ha rotto .... Non 
tanw per quella sUX'/8 delle UJnffe fche poi comunque al popolo 
telema/Jco avrebbero latro 80Che comodo. come dice giustamente 
Paolo Nuti su MCJ, quanro per /'ana perentoria di quelli che tt 
vogliono fregare comunque, giocando in regime monopolistico La 
Internet Game Chart non la mettiamo proprio per sciopero verso 
la Telecom, e poi ancha perché la mettono tutti. . . Il problema è 
che la gente te/ematica uss troppo il telefono, sapete perché? Non 
c'è.sesso nei videogame. Non c'è questo tipo di ingrediente sd 
attrarre. È come 1/ mercato dei videog1och1, dove di un titolo nel 
90% dei casi c'è solo le versione PC. Niente altre foncì per gli 
screenshot e per fare confronu. E questa è la seconda nsposta 
laide che do' questo mese. sto svanendo, senza neanche /'effetto 
specie/e Sarà il cambio dt stag/Of18. 

EUIDRA DI PULITO 
Ciao Jiz, ' 
ho fi~t-0 or ora d1 leggere la tua risposta alla prima lettera di Z­
Mail sul numero di febbraio. (appro della donzella che citi nell'in­
tro, Gianni P non la farà franca!!!! concordo appieno quando dici di 
boicottare il picci-one, infatti a Natale m1 sono accattato una bella 
console a 32-bit, !non so se si può nominare così spudoratamente 
il modello senza che il vice-Gab1bbo arrlVi e mi accusi di pubblicità 
occulta. a stil punto ci piazzo un bel "Messaggio Promozionale" 
eheheh! .. .Il a PlayStaaon: già odo un brusK> generale della sene: 
ECCHISSENEFREGA• ok passo la parola alla mobvaZione .Un bel 
ruomo X. dopo aver sputato sangue per metter via il (1'UZZOIO 
necessano all'acquisto d1 un bel Pentiun 150. si reca nel suo nego­
zio di fiducia [che culo che ha X. è r1usc1to a trovare un negoziante 
onesto, sarà mica un suo parente?!!~) tira fuori il sacco postale 
pieno di quattrini, ritira il picc1 nuovo di balla. arriva a casa, si 
installa Screamer e ci gioca in supervga! !forsel; dopo due mesi 

• I I t • • a Screamer perché ormai conosce tutti i circuiti a 
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memoria. decide di accattarsi F1 GP2, eccezionale, bellissimo, 
realistico a manetta. ecc .. ecc amva a casa. se lo installa e 
scopre che deve togliere lo sfondo e qualche texlU"e perche 1J suo 
Penuum non nesce a reggere il frame rate dowto Dopo aver 
speso fior di quattrini per lJ'la macchina teoncamente "finale" si 
ritrova a scendere a compromessi per giocare a un livello accetta­
bile. A questo punti> l'utente come s1 deve sentire?!?! Preso in giro, 
in preda allo sconforto, o che altro???! 
Praticamente ha buttato via i suoi risparmi per una macchina che 
non gli permette di fare ciò che vuole .. Ma volete mettere in con· 
franto la tranquillità di comprarsi un bel gioco, ad esempio 
Reymsn, arrivare a casa inserirlo nella PlayStat1on, chiudere il 
coperchietto e giocare. senza pensare di togliere questo o quello 
per rendere giocabile il r.utr.o~ll? Ora ho fatto titoli a caso. i primi 
elle 1111 sooo venuti in mente, la realtà dei fatti è questa ... Una 
volta si diceva che a PC era adatto solo per le cose sene. da uffi­
cio. ora s1 dice che il picci sarà la piattaforma del futu"o.. mah. 
secondo me se una persona vuole giocare s1 deve rivolgere a mac­
chine che ranno solo quello: se ci si vuole fare qualsiasi altra cosa, 
allora il p1cc1 e il più adatto e flessibile, qu1nd1 se non si hanno esi­
genze professionali, può bastare un 486dx4/100. 8MB d1 ram, 
disco da 1 GB proprio per esagerare e pedalare ... Mi sono dilunga· 
I.Il troppo, taglio corto e ti saluto!! 
P.S. Ti aspettavi i vari complimenti per te 2 nviste che leggo!! 
Eccoli' Viva ZETA e Game Power elle illuminano i videogamer! 
.Sandro 

Mnmn. mente non so nspondere. è successo 111 il/tra volta. 
AtuUJI Sto bene? Sto male? È una frxmal1Cà. una questlane dr qua· 
/tea. Aiuto lo stesso! 

CATIELAN INSIDE 
Ciao a tutti... Potrei dire che il mio suggerimento è completamen­
te disinteressato, ma non è vero... Perché a fianco del titolo del 
gioco lo nelle specifiche tecniche, o in qualsiasi altro posto della 
recensione) non scrivete anche l'indirizzo del sito dove si può tro­
vare la demo, oppure basterebbe solo il nome del file compresso 
della demo (visto che i siti delle software house sono solitamente 
intasatil. Non mi sembra un'innovazione uTeahzzabile e darebbe a 
noi lettori l'occasione di visionare i g1och1 restando fedeli alla sola 
rivista elle si è mantenuta tale senza mrrodUtTe quell'odiato CO­
ROM d1 demo solo per aumentare il prezzo d1 copertina, continua­
te cosi, GRAZIE' !che leccata tremenda. ma è verol. 
Piero Laurana 
P.S: ~ lecito mettere il proprio copyright su un CO-Rom d1 demo 
!vedi il CD 'DOOM MANIA 2"l? 

Credo che il copyright lo mettano sulla testets e non sul contenu· 
to, altrimenet sarebbe un 'infrazione cl e morosa punibile con multe 
aspre e fino e sei anni di reclusione. Argomento più leggiadro: su 
Z·NET ci sono tutti i demo dei giochi recensiti nel mese, e il nostro 
sito non è frequenUJtissimo. In genere rrovi tutti 1 giochi più inte­
ressantr. g!t altri nove su dieci li puoi beccare su 
FTP CDROM COM. e net van fTINTOr sparsi per 11 praneta. Sul CD 
allegato ce chi non la pensa come te (io noi. ma per ora fortJJnata­
mente sono la maggioranza. Dov'è il senso Nl questa ultima frase? 
Nel fatto che chi rimane sono que/11 pochi, ma buoni. Un'altra 
nsposta tirata via, eh. Mi autoriduco lo stipendio IOK, ci prendo in 
parola: s1 comincia dal mese prossimo, NdAlbmiJ 
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BERETIA DEVE ZAPPARE LA TERRA !MASSIMO RISPETID A CHI LO FAI 

Caro Vincenzo !Berettal. mi consenta, come dice qualcuno, di 
darle del w. 
Sono un ragazzo d1 24 anni che da circa 12 è rimasto intrappolato 
dall'affascmam.e e in qualche modo peiverso mlllldo dell'inforrnatt· 
ca Visto che di giochi ne ho vìstt veramente tantt m1 penTietto di 
espnmere un parere sulla tua recensiooe d1 Gabnel Kn1ght Il . 

. ariamo ùh'punto 10 non sono 1n alcuo modo affiliato alla Sierra 
r.e ::antnmemo quest'utt ma avrebbe btsbgllO d me C{JTie propno 
w'ensere. Credo Che la recensulne dt 61<2516 ooe delle C05e peg. 
ç on che abbia letto su le pagine d1 Z Scusami ma dawero non ho 
resistito alla tentazione di dovertelo dire anche perché ritengo Z 
una delle migliori riviste del settore Ma come per ogni afferme­
:1one concreta. ci vogliono argomenti concreti per sostenerla e per 
essere più chiari li ho divisi 1n punti 
• - Come mai un gioco cosi scarso !secondo tel ha meritato la 
copertina? Nei numeri precedenti di Z le copertine erano dedicate 
2 giochi con votazioni superiori a 6: Flight Unhmited, Derk Farces. 
Full Thrattle. Rebe/ Assau/t Il, ecc. Perché carpire la buona fede 
dei lettori proponendo un'intrigante copertina di un gioco se poi 
:ruest"ult1mo fa schifo? Non è un controsenso? Di certo non mi 
oosso mettere a sfogliare ZETA in edicola per vedere quanto ha 
coeso Gk2. 
2 - Scrivi "Requisiti di sistema elevati." Ma dico avevi bevuto Coca­
:Ola con l'aspirina quando l'hai scritto? Se un 486DX2/66 , B 
'.'ega e un C02x ti sembrano requisiti di sistema elevati allora che 
scriverai sulla recensione di NHL96 o di Wing Cammender IV 
:anto per citarne alcuni!? lo ho un 486DX2/66 e Gabnel Kmght 2 
;-a molto meglio d1 t.anu attn g1och1 che sulla confezione dicono 
:"e un 486 basta e avanza! 
:: - Durante la recensione scnvì "Coosideraoo come hlm interatbvo 
]<2 è senz·aitro un passo avanti a TUTII gli altn Nel Box d1 nep1-
'9\l Ima l'hai scritto sempre tl.l?I scrivi "la scelta d1 prodlfl'e un 
~ -n ·nteratuvo rappresenta un grosso passo 1nd1etro nspetto al 
:rmo 00010·. Devo dire che hai le idee chiare. Un passo 1nd1etro 
- s:ia:to a Phantasmagond' Penso propno che in realtà sia un 
:asso in avanti. Phentasmegone era di una factlltà disarmante, 
: zretutto c'era pure un HELP in linea I filmati erano d1 una scatto­
:;:a mai vista e la trama d1 una linearità unica. 
::<E crea un'atmosfera straordinaria fin dall'inizio. è meno lineare 
: Dflantasmegona e inoltre 1n un CO d1 meno ci sono il doppio dei 
- -nati che oltremodo sono più flu1d1. Se poi sulla confezmne d1 GK2 
:""Q', scritto "Film Interattivo· fammelo sapere .. 
.: -Scnvi • Gk 1 si awaleva delle voci d1 attori professionisti che 
:.evano svolto un notevole lavoro.", -.. . nessuno degli attori di Gk2 
~va a questo livello." In GK1 gli at.tor1 erano degli "spr1te", in Gk2 
3D'llJ delle persone in carne ed ossa. Come fai a confrontare le due 
:::se? 
-ll'IO l'interpretazione degli attori in Gabriel Knight 2 molto buona 
= s curamente motto meglio di quella di tanti altri giochi !vedi The 
_;;s' Dynasty, Under a Killing Moonl. In conclusione credo che tu 
,~a recensito il gioco in maniera superficiale e incompleta. Lo 
~...,ostra, ulteriormente. il fatto che tu non abbia c1t.ato il clamoro­
so OJg che non permette d1 iniziare 11 capioolo 2 del gioco senza il 
:;:eh che la Sierra d1stribu1sce gratuitamente su Internet. 
- :-:mos1to di Internet vorrei sapere chi è l'avventunero deluso, 
;:.: che net van siti ded1cat1 alle avvenwre di Gk2 se ne parla 

== "e re in ma mera entusiasta 
3:€11 propno che tu mi dia la poss1b1llta d1 far amvare la mia E­
=- sulle pagine di ZETA Non per man e di grandezza ma sempli· 
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cemenre, 1Jer-far-sapere al popolo-videolud1cD-che-Gk2 in realtà è 
un ottimo prodotto. Sicuramente ci sono dei lim1t1 ma se tanto m1 
da tanto, quantomeno è all'alteua di Phantasmegona. 
Personalmente credo che sia nettamente migliore. Se proprio devo 
muovere qualche critica a GK2 posso darti ragione quando dici che 
se fosse stato sottotitolaoo era meglio, che i bug che ci sono 
dimostrano uno scarso testing da parte dei tecnici della 
Sierra. .ma niente è perfetto. Salutl, 

Ma perdlè siete ees+-educatt con VJOOeNO "81gUldun Berbtll 0-~ 
Bereua. me affondatela, santa pace. solo con g/1 addetti alle 
posta sapece prend81Vela, vero? Sola per g/1 altn spedite delle bel· 
l1ss1me lettere di Cl'lcica coscrottiva e balsamica' Sulla copertina 
comunque posso dire che anche Albini non era d'accordo. è 1/ 
conte che ha insistita e poi /'idea d1 farle in bianco e nero (bella 
vero? Gw ha riscossa commenti a/temi ma artisticamente è une 
pietra miliare] era applicabile sola al/immagine d1 Gabr1el Krnght. 
Che comunque. anche se non un grande gioco m senso assoluta. 
rimane una dei titoli di punta di questa stagione ladd1rìttura. dedu­
ca, importata grey: quando scrivo tu hai il gioco e la Leader no. 
Gabriel Knight versione europea è al setaccio della censura che 
probabilmente segherà tutte le parti gore: Come Far Vendere 
Meno Copie, lezione 1 J. Molte volte in passato abbiamo visto casi 
analoghi, sia in Italia che fuori Imi viene ìn mente salo Federat1on 
of Free Traders, ma ce ne sono a badili, credim1l. Secundum. parlo 
senza valer difendere il barbone pu/c1aso. ma sul mio Dx2166 
BMega. il frame rate di Gabr1el Knight è un suppl1Zia di Tantalo e 
tenti particolari francamente si perdano. È la stessa Sterra a rac­
comandare il Pentil.N1l. E gli attori. parca miseria, s1 vede cha la 
fanno per fame. Almeno gli spnte hanno une dignit:a. Me sentiamo 
un'altra bronzea campana ... che suona limpida la differenza del 
barbone che è nntronato COME una campana, la differenze è sott1· 
le ma esiste} prima delfesecuz/OfJB 

Salve. ho appena finito il gioco ... Sono d'accordo con Vincenzo 
Beretta sul fat10 che GK2 sia lfl passo indietro nspetto a GK ma 
cerro il 6 affibbiarogli mi pare propno poclttno, spero s1 tratti 
dt una provocazJone! t.:interfacc1a è veramente PESSIMA, sullo sttle 
dt quella solenne parcar.a che è Phantasmagona. Proprio non capi­
sco a che pro modificare la vecchia ci'ie tanto successo aveva 
riscosso. Un altro punto su cui mi sento particolarmente vicino al 
vostro redattore è l'interprete di Grace Nakamura .. . molto poco 
credibile e soprattutto ANTIPATICISSIMA. Grace d1 GK non mi 
aveva fatto questa impressionai la trama invece m1 ha affascinato 
parecchio, ci sono stati dei momenti di "stanca" linev1tabihl, specie 
quando si gioca con Grace, ma nel complesso la storia regge 
molto bene, insomma è divertente e interessante. Un plauso a Von 
Glower e all'at.tore che lo impersonava ... BRAVISSIMO. Secondo 
me è il personaggio meglio riuscito del gioco, 11 suo sguardo 
magnetico e il suo modo di parlare mi hanno dawero stregato fin 
dal primo momento. Anche Preiss non è male, peccato rivesta una 
parte minore. avrei voluto vedere i due a confronto 
Sarà ma io continuo a prediligere !fino all' awento del MPEG 
... credo! le awenture con scenografie e personaggi d1segnat1 
!Kyrend1a Il rimane d meglio 1n assoluto) quindi ho fatto un po' d1 
fatica ad abttuarmi a1 filmati d1 GK2. ma temo che ormai 11 trend 
sia quello che abb:amo qui osseivaoo. mettiamoci l'anima 1n pacei 
Buon lavoro! 

• 

• 
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!CUCCO. ED ECCO KUA LA MIA RISPOSTAI 

Luca, per alcuni dei punti hai già avuto rispasta da Tiziano. Per 
quanto riguarda gli altri, ciò che posso aggiungere è: 
3 · SI. GK Il è m1gltore. a mio aw1so. d1 tutti gli alt.a film interattivi. 
E. si. continua a essere un grosso passo indietro rispetto al prtmo 
tlcc/o della sene lche non e Phantasmagona, ma GK 1 .. .J 
4 - La rec1tazl(}{le di un attore non è lim1t.ar.a alle espressioni del 
viso e egli euegg1ament1 del corpo, ma comprende anche le emo­
ll(}(ll che nesce a trasmettere auraverso la propria MXB. Dò è 
particolarmente vero per 1 drammi radiofo111ci o per il dopp1aggt0 di 
film e cartoni 8flllTlatJ (pensa al bel lavoro svofto da Proietti per 
"Aladdm •. o allo splendida voce che Arnendo/a dà a Hoffman e 
DeN1roJ. In GK1 Tim Curry, Mark Hamill, e gli altri caratter1Zzaro­
no in loro personaggi in modo 1nc1sivo nuscendo a dare loro una 
personeltcà e a fllre trasparire le loro emoziom nonostante fossero 
solo {come dici tul degli spnr.e. Un'autentica prova d'attore' In GK2 
la recitazione raramente raggiunge questi livelli (però è vero. Von 
Glover è p1ac1uto molto anche a me!! 
Per quanto riguarda I/ bug nel capitolo 2 (e non 4 come. per erro­
re. è stato scrtttol, nella recensione c'era un box che evidenziava 
sia questo bug, sia quello nel capitolo 6, sia i siti intemet dove è 
possibile recuperare il patch, sia che una volta installato tale patch 
era necessario ricominciare il gioco da capo, sia il salvataggio for­
nito gratuitamente dalla Sie1ra per owiare a questo problema. 
Ad ogm modo. continuo a restare della mia idea. GK2 è un titolo. a 
mio aw1so. con sert problemi oggettivi. Non ho dubbi che un gioca­
tore con accesso a mtemet. una buona conoscenza della lingua 
inglese e un 'espenenza d1 questo genere d1 !}lochi basata su 
Phantasmagona possa apprezzare GK2. e nella recensione ho cer­
cato d1 mettere m ewdenza anche questi punti. Personalmente ho 
recuperato 11 patch dopo dieci m111Uti e ho m1Ziato a districare ciò 
che dicevano 1 protagonisti dopo mezz ara. Ma come recensore 
non posso fare a meno d1 preoccuparm1 di tuui gli altri giocauxi. 
Di tuttJ coloro che non hanno accesso a intemet o a l.XliJ BBS che 
s1 preoccupa d1mettere 1 patch ai-fine le che spenderai)(/() parec­
chie deCIÌ18 di mille !tre per oo gioco nel quale non porranoo andare 
oltre Il secmdo cap1tolol 01 tutti coloro che nescooo a seguire 
un'awentura attraverso il testo ma hanno a d1fficoltb a seguire 111 

tempo reale d1alog/11 1n inglese con accento tedesco. Di tutti coloro 
che nel capitolo uno dovranno rimontare uno di tali dialoghi in 
modo da costruire frasi d1 significato diverso senza aiuto testuale. 
Anchio, come tutti. ogni tento posso sbagliare. Ma essere un 
recensore significa avere parte della responsabilità su come molti 
ragazzi mvest1renno molti dei loro soldi: se proprio devo sbagliare. 
prefensco farlo in seventà piuttosto che in leggerezia. Saluti! 
P. S. Lo ·scarso testing ·de parte della Sierra si può riassumere 
con "finito il gioco, lo hanno mandato a duplicare senza giocarlo 
une volta dal/'imzio alle fine per vedere se funzionava tutto". 
P.S 2.· È vero, la didascalia del contadino era poco chiara: con "una 
delle prime vittime· mi riferivo e quanto accade a sua figlia nella 
sequenza introduttiva .. 
P.S 3 T1z1ano. è già de un po' che non sono più un "barbone pulcio­
so" ma un ·capellone pidocchioso" Aggiornati! 

VDCENZO BERETTA 

GIANCARLO, INVECE, HA LA CRAVATTA BELLA 

Ineffabile liz1ano. vmte le resistenze. ho deciso di inviarti quest.o 
' .! Non scnvo per lanciare stra!' infuocati cootro la pirate-
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ria o per lamentare la scarsa creatività dei programmaroli di 
V1deog1ochi, ma per spiegare a qualcuno che sia m grado di capir· 
m1 quello che per me sta diventando un problema. Dopo la laurea, 
cinque mesi fa sono stato assunto in un'azienda della grande 
distribuzione. e con mio rammarico ho notato che in azienda si 
contano sulla punta delle dita di una mano coloro che possiedono. 
o conoscono, un computer Viene usato solo ed esclusivamente 
Ex ce I. e solo ed esclusivamente in ufficio. Quando parlo del mio 
buon veccht0 Asmodeo. e ne decanto le qualita per 1 PJ"O(J"al1'm d1 
!,l'Bfica o la velocità della 11aV1gaz1one m Internet. vengo guardato 
come m baluba o un visionano Quando poi oso affelTTlé!re che le 
procedLre aziendali potrebbero essere nsolte in un quinto del 
tempo e con un nsparm10 d1 denaro enorme. vengo additato come 
lll nbelle e sovvertitore dell'ordine e della pace aziendale. L'apice 
si tocca quando, durante la pausa pranzo. passiamo davanti all'edi­
cola e io cerco la vostra rivista: s1 scatena una serie di battutacce 
sul microcefalo che a 27 anni gioca ancora ai "giochini". Quello che 
mi scandalizza è che tutto ciò proviene da persone fornite di pezzi 
d1 carta firmate da rettori e controrettori. Ma non ci avevano fatto 
credere che le persone dotate di cultura superiore sono contraddi­
stinte dalla volontà d1 cambiamento e di miglioramento? Comincio 
proprio a non crederci più. Finirò forse a lavorare al CED aziendale 
insieme agli altri svitati nel sottoscala? Oppure mi appronterete 
una brandina presso la redazione di ZETA? I complimenti non te li 
faccio. tanto ci pensi da solo! 
O be lix . 

Vedi mamma che alla fine noi fuoricorso facciamo bene a diluire le 
dure prove della vita un1vers1tana. . la felicità 1ndw1duale è cosa 
sena. perché privare la psiche d1 un supporto illd1spensabi/e, solo 
per attaccare un altro pezzo d1 carta incamiciato al muro? 
Comunque la tua è una situaztOne tiplCB, mai toccare fa gente nel 
viw, mai farg/1111tendere che st.anno avvolgendo di filo spmato il 
propno meraviglioso cervello. dove ·mar per chi vuole. coincide 
con ·seirvx-e._ O avevano facw credere 18/lte cose. il dramna sta 
nel tempo per 11 quale l6lO può amvare a crederct ... ma è morbo 
diffuso. Massima solidarretà a Obelix non tut.ti gli uffici sooo come 
il magazzmo d1 ZETA lda oggi si abolisce la parola "Redazione" che 
fa tanto Tegame Mascme. grazie! e da una parte questa è una for­
tuna Leggi la prossima e p1ang1 con noi. 

CUPE VAMPE LIVIDE STRNZE 
Ciao tiz, sono sempre 10, dai che spargo la voce, che forse t'au· 
mentano il salario! Hai VJSto Costanzo ieri sera? !una sera qualun­
que, NdRl Come persona è intelligente ma come parla di cose 
nuove tipo i computer e Internet non capisce niente! Dopo aver 
letto un'opinione sua e di Santoro riguardo Internet su Epoca ho 
detto vabbé, non cl capisce, lasciamolo stare. ma ieri. .. c'era un 
proprietario di sala giochi che parlava, e Costanzo subito a cam­
biar discorso, che è meglio aprir librerie che sale giochi, come se 
si annidasse chissà quale diavolo n dentro! E il pubblico a dargli 
ragione, ci mancava poco che facessero una standing ovation. e 
poi ti credo che se parli di computer e hai meno di 30 anni ti 
pigliano per deficiente! Per uno che perde tempo come un bambi­
no! Mah, 10 c1 rido ma forse sarebbe meglio piangere ... 

Se fosse per Costanzo probabilmente i videogiochi sarebbero abo­
liti a favore della lertlX'B coatta de "I prcxnessi sposi". E allora fate 
cosi. leggete 'I promessi sposi· quando va N1 onda il Costanzo 
Shl1.v. Vi amoierete ugualmente, ma almeoo ~ sarete fatti una 
CIJ/rura 
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Come le famose 
"voci di corridoio" 
asserivano il 
mese scorso, la 
id software ha 
finaf mente rifa­
sciato fa prima 
versione giocabile 
del suo attesissi-. 
mo gioco .. . 

• 

Tra tutti 1 Lltoh che gli utenti PC stanno 
aspetur>do 1n Questo '96, quello che sicura· 
mente sta creando le magg100 aspettative 
e llJake !o come diavolo s1 ch1ameràl, Il 
·segu to• virtuale d1 Doom, 11 capolavoro 
1nd1scusso della Id Software 
Le pnme voci della lavorazione di un llJCM) 

t1tlllo da pane de la software house texana 
nsalgono al 1994 quando la parola ·aua.ce· 
era solo 111 nome che COITUlQue promette­
va g1è 111 futuro capolavoro. Con a passare 
del tempo le noti21e su questo attes1ssllllo 
segu1tr. sono andate aumentando esponen­
zialmente e sono state diffuse delle 1mmag.­
m dal gioco, che nvelavano 1ncred1b11i 
amb1ent1 in 30 reale e nem1c1 d1segnat1 con 
poflgom "texturemappat1· 
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Ora, dopo più d1 anno d1 r1tard1 e post1c.p1. 
siamo riusCtti a vedere la pnm1ss1ma ver· 
SJooe d1 CFuake. che c1 ha letteralmente 
costretti a insenre QUesta antepnma a 
nimero pratJcamente g1a chiuso 
Come spec1"icato dalla stessa Id so~ware, 
questi tre IM!ll non sono <1è un demo ne un 
programma shareware. né una vef'Slone 
Alpha. ma esclUS1Vamence lJ1 prodotto 
·cest· C()l1 un codice d1 programmaz1011e 
ancora ·grezzo· Il programma infatti, non 
è stato ancora otti!lllnato per 1 486 !dove 
rallenta tremendamente anche in bassa 

Il dtttotgho con w i sono stati realizuti i mostri. 
oruM! al poU9onl. e verameni. Incredibile . 
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Tutti gU oggttti presenrJ nei vari lfvelll sono stati ruUzuitl per mezzo del poligoni solidi: un bel cambia· 
mento rispetto 111 solito us.o della grafl<a bltmap. 

·1soluz1onel ed è stato realizzato per girare 
>u Pentium con 16 MB d1 memol'la RAM. 
:on questa configurazione, su un processo 
·e a 120 MHz, la versione test appare 
""O'to fluida fino a una def1mz1one in SVGA 
: 640x480 !anche se é poss1b1le vederla 
=nche in 800x600 e 1024x768l. ma non 
: sogna prendere questi dati come definiti· 

dal momento che lo stato d1 lavorazione 
: aricora molto alTI!trato hl numero della 
ò'SoneeO 1l 

_; ;ersiooe da noo provata comprende 
:s::!usovamenre tre mappe o ll\/ello. due do 
r.o entaZJOOe medioevale e una 1n stole 
•_::.nstJco. che è possobtle gooc;re solo lfl 
::o:match· CclOè cesta a testai VIS 

::v.lllt lioo a seo goocaton, anche se le 
s· ~ ';oco d1 comdolo' affermano che sara 
~Sto dispo111b1le lii patCh per giocare VIS 

'ldem All'interno dei tre hvem sono pre 

;e•t1 esclusl'll!mern:e 1 va,.. bonus (medo·lot 

mun1z1om e armature) e cinque differenti 
armi, 11 tutto realizzato tramite poligoni soli· 
di. Le an111 richiamano ancora molto quelle 
presenti 1n Doom e Doom 2 comprendendo 
11 classico fucile, nella versione a srngola e 
doppia canna. la m1tragliatr1ce. 1l lanc1arazz1 
e, come noYILà. 1l laoc1agranate, che è dota· 
to d1 pro1ett1h parabolici a scoppio ritardato 
Con un patch, che è possibile reperire solo 
separatamente dal fiJe ong1oale. s1 possono 
perO vedere anche 1 set mostri mclus11n 
questa vers•tJ'e test !tra cui on::h1, maghi e 
dt'aghl La prima cosa che salta all'occh o è 
che questi nemici non sono reahzzau tram" 
te la solita grafica bttmap, ma mteramente 
costru•IJ CtJ1 pohgcn sohd• texturemappso 
Il nsultato è a d r poco stupefacente dal 
momento che ti loro rea ismo, sia nelra· 
spetto che ne e anilTIBZHlflj, è altissimo e 
soprattutto. mar Y1Sto fino a ora 
Parlando UMlce dell'eng ne grafico e della 
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geometria dei livello. che sono poi gli aspetu 
più facilmente valutabili d1 tutta la versione, 
bisogna ammettere che la maggior parte 
delle aspettative sono state rispettate 
Luso che è stato fatto del 30 reale dalla 1d 
ha permesso d1 realizzare dei ll\/elh dalle 
geometne 1nquietantt e assai compltcate. 
ncche d1 ~·colan archotettoruCI e dt orro· 
nficlie texture lnolll'1!. sempre tramte I 
30 rea e. sono state agglt.lflle delle caratte· 
nSDChe del 'telTI!OO' che non erano presen· 
o Il Doom Per esempio. certe sezoo del 
prmo e del secondo ll\/ello sono cobegate 
tramite de le prattaftlrme mob• 1 sospese nel 
vuoto. oppure lungo 1 comd0t è possibile 
"calpestare• dei mattoni mobili che attivano 
trappole o che daMo l'accesso a zone 
segrete Similmente alle più recenti produ· 
z1oni lOuke Nuke m 30 e Msrarhon 21 è 
stata anche implementata la poss1b1htà d1 
nuotare sott'acqua e persino sotto la lava 
!anche se questo causa un'ow1a Ime prema· 
tural. 11 tutto migliorato da un ottimo elfetto 
di d1stors1one visiva. Tra i movimenti dal 
giocatore sono stati, naturalmente, agg1unt1 
il salto e la capacità d1 guardare verso l'alto 
e verso il basso. diventati ormai uno sten· 
darci nei giochi d1 questo genere. 
Le parte che appare ~iù incompleta al 
momento (insieme all'aspetto delle armi ai 
loro colpi e alle esplo~1onil é, sicuramente, 
il sonoro che comprende esclusivamente 
gli effetti delle armi, dei fondali e le gnda 
del personaggio 'e musiche sono, 1nfatt1, 
del UJtto mancanti n ognt parte del gioco 
Nel complesso. la nostra 11T1press1one su 
quel poco che abi:>Jamo potuto vedere d1 
Guake e sicuramente positiva. ma è. senza 
alcun dubbto. aocora trOPPO presto per 
poter esprimere un giUCliz10 pou approfondi· 
m A questo stadio d1 SVIiuppo non e poss1· 
bi;e affermare il SICtrO successo d1 Guake, 
dal momento che mancano troppi elemen!J 
per una valutazione. né si può fare lii CtJ1 
franto con ti bellissimo Oulce Nuke m 30 
!recensito su questo stesso ntmeroJ 
t:urnca cosa certa è che la id dovrà ancora 
lavtll'are molto per riuscire a creare un iJl'O· 
dotto che possa competere le superare! 
con l'operato della Apogee/30 Aealms. Per 
avere una risposta a tutte queste domande 
non ci resta che aspettare l'uscita della ver· 
sione definitiva, che le ultime notizie danno 
intorno a ottobre/novembre, con la certezza 
però che la nostra attesa sarà meno sner· 
vante ora che sappiamo cosa steMo prepa· 
randa i ragazzo della id. 

Uno degli effetti piU belli nel fondaf.t r~ M4 
perfetto uso delk> fonti d1 luce. 
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CD-ROM 
in televisione 
. 

Se siete soliti praticare lo 
z.apping il sabato pomeriggio. 
tra una puntata dei Simpson 

e una di 8 Millimetri. non 
potete non essere capitati 

nel bel meno d1 CD-ROM 
Parade, la nuova uasmissione 

di Italia Uno dedicata intera· 
mente alle produzioni su CD 
più vendute della settimana 
(siano esse giochi, opere mul­
timediali o titolì per console) 
in onda Il sabato alle 16,30. CD-ROM Parade, che consiste In credici puntate a cadenza setti­
manale e che è lmzlata lo scorso 3 febbraio. è presentata da M~rcy Monetti, aiutata nella pre­

sentazione dei titoli dalla voce fuori campo di Stefano Gallarlnl (che ricorderete di aver visto 
in Vìllage e Mitico). La trasmissione è inoltre abbinata a una pagina World Wide Web che 
potete trovare all'indirizzo http://www.cdromparade.it. 

UN PESCE 

• 

La software house inglese OTM. nota fino ad 
oggi per le sue produzioni per Am1ga, pubbli­
cherà questo mese 11 suo primo otOlo per PC, 
Ptronho. uno sparatutto a 360° con visuale dal­

l'alto. La grafica a 256 colori del gioco richie· 
derà almeno un 486 a 66 MHz con 4 MB di 
RAM. altrimenti la velocità delle animazioni 

scenderà dal ragguardevoli 60 ai più "popolari" 
30 frame al secondo. Molto interessanfi le opzioni multJplayer, che permetteranno di giocare 
in tre contemporaneamente, sia In collàborazione che In modalità "deathmatch". Piranha, che 

• 
è stato sviluppato dal gruppo finlande~ D-Designs. darà il via a una nuova serie di titoli targa-
ti OTM per diversi formati, dall'Amiga ~I PC. dal 3DO alla PlayStatlon . 

• 

• 
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SIAMO TUTTI 
SPORTIVI VOL . 2 
'lmdscape e Virgin lnteractìve Entertalnment (VIE) scendennno in 

campo nel senore dei giochi sportivi con collane ded.cate a quello che 

·a o speciale del mese scorso abbumo definito J .. genere ptù ~uto e 

o.u giocato ... La collana della M1ndscape " 1ntitoleri .. M1ndscape Sporu 
.;urliorn:y" e sarà il soggetto prin<ipale della presenza delb ca.a d1 

software amencana all'El d1 Los Angeles a meri maggio, occa5tone 1n cui 

1 "lindscape presenterà i titoli dena collana. i quali sannno caratterizzati 

:i grafica ulcrarealistica e si concentreranno su squadre e sport profev 

s.omli e di college. li progetto della nuova collana ~ stato avviato circa 

-"' 31\00, mencre i titoli sono in sviluppo da circa due anni. Nel 96 la 

'I ndscape lancerà quattro titoli per PC dedicati a baseball. basket. foot· 

:iall (americano) e golf.Tutti i titoli saranno basati su licenze. inclusa la 

=senza di qualche atleta famoso. 

orogetto "sportivo" della VIE è ancora In fuse embrionale, ma quanto· 

-,eno è già not-0 quale sarà Il primo titolo della collana: NHL Power Play 
'16. La casa di software sta comunque esplorando la possibilità di svilup· 

:::ue altri titoli sportivi: secondo alcune voci clrcolantl su Internet, la VIE 

!-:3 sviluppando anche una simulazione di baseball che dovrebbe intitolar· 

" The Show. 
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Salone dello Studente 8-10 

otP011aG 

e P 
APRILE 
ECTS SPRING '96 14 1 
O I 

I VO Per •~lnmn' 
0044 ltll 7 4.? 28 28 

A CCIO 

maz n deo pe 
., !" ttp tWWW 

I •x U 4 I ò4 30 ' 

d 
l!nrnA. 

avor 
Siampa 

FuturShow: 1:} 17 pr rii ' F I co 
Bo O\, 1 Sai i~e <'ten111vo o orn 
11 a e ber 1et1ca muti m d lii pholut • hn O<JY e 
tecnol<>g a d qilal PEir inlormaz on1 Segmt rta 
Orgar 1zzat1va Gruppo 5 tia 1 I 05 t lì1 6!i 48 

MAGGIO 
E3 1o· 18 maqg o Convenlion e,_, 'O< I o At 190 
Ed1ziont: '90 dellii 11 ,,,t 1111 r11n?"1on111 I dicEtta aire. 
I clronic er11e1 ta nment Per 11n 1101' 

lmp:l/www m11a coriie3 uppw f x 
(J[ 1!617 440 0359 
CES Orlando '96 23· ~ m l9 o Ot nu Co ty 
C;onvi n Ce• ier Or tlo I 1er a u te ded e ta 

p1 uck.1 a crv z I Pe 
o az ax 001 703 J-07 "o 2 

MEDIARTECH • 29 ' gg 3 g ug za da 
Bee- o F ttl 

Sogese 
Organizzatori: Se la vostra fiera/convegno 
non & riportata nel Calendario ~s.,mpli.,.. 

mente perch6 non cl avete avvertiti. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

.. 

WIZARD OF t he Coas--e 

Dopo i numerosi rinvii che hanno scatenat0 l'ira 

di quanti aspettavano con impazienza la versione 

digitai e di Mogie: The Gatherìng curata dalla 

Mlcroprose, è iniziata a circolare una voce non 

molto rassicurante secondo cui bisognerà aspet· 

tare ancora molto se la stessa Microprose e 

Wizard of the Coast (la casa che ha inventato e 

prodotto Magie) non raggiungeranno un accordo. 

La Wizard ha infatti pubblicato una nuova serie di 

carte a novembre (la Ice Age). ed è sua intenzione 

Inserirla nel gioco: solo che questo non faceva 

parte del contratto, e la Microprose ha risposto 

con un secco no alla richiesta della casa di Magie, 

visto che ciò allungherebbe I tempi e aumente· 

rebbe i costi di sviluppo del gioco. Mogic:The 
Gotherln, in pratica, è già pronto, ma non vedrà la 

luce fino a quando le due società non rauiunge· 

nnno un compromesso. 

IN-TEL- ARENA 
' 
' 

TOSHINDEN 
È ormai certo che &mie Areno Toshrnden vedn pre-

sto la luce sul PC. g•azie agli sforzi della Digitai Dialect. che 

ha cercato di realinare<Jna fedele conversione d1 quello che può 

essere considento uno del migliori p1cchladuro trid1mensionah attualmen­

te disponibili. Non solo FX R(hter o Warriors. quindi: Il gioco, distribuito dalla 

• 

Playmates lnteracnve Entertainment. dovrebbe ~~===i 

uscire entro la fine del mese e già adesso è pos­

sibile scaricare una versione freev.'tlre al sito 

WWW della Playmates (http://www.playmate· 

stoys.com). Toshinden lasciò tutti a tiocca aperta 

quando use] per PlayStation un annò fa (mentre la 

discreta versione per Saturo segui d)versi mesi 

dopo), soprattutto grazie alle spen.."'colari inqua· 

drature e alla varietà di mosse di c~i disponeva 

ogni lottatore. Con questo prodotto, il mercato 

dei picchiaduro per PC potrebbo subire una 

vera e propria acc-elerat.ione, come successe 

quando Tekken e lo stesso TGshinden venne· 

ro rlvelaà al pubblico deg~ utenti 

PlayStaàon. e cè da as~eccarsi che l'e­

sempio della Playr11ates (se dar.\ 

buom ruuh;ati) venga segw.. 
to da alcre ase. 

-

• 

• 
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MONDO Bi t~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

RI TORNI illustri 
e p romesse 

• • da mantenere 
• 
• • 

<<l' INDUSTRIA 
DEI VIDEO­
GIOCHI DEVE 
RENDERSI CONTO 
CHE ESISTONO 
LE DIVISIONI 
RICERCA & 
SVILUPPO. 
SILICON VALLEY 
LO SA BENIS­
SIMO. MA 
L'INDUSTRIA 
DELL'INTRAT­
TENIMENTO NON 
LO VUOLE 
CAPIRE. IL SUO 
BUDGET PER LA 
RI CERCA È DI 
ZERO LI RE>> 
CHRIS [RAWFORD 

GAME DESIGNER 

..._. Torna la Revolution Software. la casa che 
programmò Lure o[Tempuess e Beneorh o 
Sreel Sky. il prossimo giugno. infatti. la Vìrgin 
pubblicherà il suo nuovo titolo. chiamato 
Broken Sword: un'avventura caratterizzata da 

una presentazione grafica di tutto rispetto, 
garantita da schermate in alta risoluzione in 

640x400 animate a 50 frame al secondo e 
dallo scorrimento parallattico unito a un 
"feeling cinematografico" (come afferma 
orgogliosamente la stessa casa). 
L'ambientazione storica - la trama narra di un 

prezioso manoscritto del XIV secolo che viene trafugato da un 
gruppo di megalomani Intenzionati a dominare il mondo - è comple­
tamente opposta a quella dell'altro grosso titolo promesso per i 

prossimi mesi (questa volta aprile) dalla Vìrgin. Resurrection. Si tratta 
del seguito di Cybcrio. lo sparatutto 30 in grafica precalcolata che 
offnva la stessa libertà d1 azione di un laser game (ovvero il minimo 
storico nella storia dei videogiochi). Per Cybeno l. la Virgin promette 
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un nuovo "combat engine" capace di creare furiose battaglie alrulti­
mo sangue, animazioni realistiche realizzate con la tecnica del 
motion capture. az.ione alternata a momenti dì ragionamento e orde 

di nemici cap•ci di dare del filo da torcere al più abile dei giocatori. 
Riuscirà a mantenere questa promessa1 
Chiude la carrellata del nuovi arrivi targati Virgin PBA Bowling. una 

simulazione di bowling programmata dalla Bethesda Software (quel­
la. per intenderci, del bellissimo Furure Shock) che dovrebbe essere in 
circolazione mentre leggete queste righe. Il genere non è del più "in 
voga" e la decisione di farlo girare! sotto Windows 95 potrebbe rive­
larsi non ottim•le, d3to che il demo che abbiamo avuto occasione di 
vedere accusava delle "Indecisioni" nelle animazioni. 
!nfine, I numerosi estlmatorl del bellissimo CM!mond & umquer 
saranno lieti di sapere che la Vlrgin ha pubblicato un data disk. intito­
lato Red Alert. contenente sei nuovi livelli GDI e NOD, più dieci sce­

nari per le partite In multiplayer. Una piccola nota negativa: l'add-on 
non contiene alcun dispositivo bellico o veicolo nuovo, che invece 

sicuramente appariranno nel seguito del wargame in tempo reale, 
C&C2:Ti~rium Sun. 
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.Nuov i gi o eh_' _., 

Gli utenti Mac appassionati di giochi possono guarda· 

re al futuro con speranza. Sempre più case stanno Infatti 

convertendo i loro migliori giochi per il computer della mela. 

Da Blizzard e GT lnteractive sono in arrivo Worao~ Il e Hexen • 
&yond Heretlc. Worcrofl Il è il seguito di Warcrofi: Ora ond Humons. 

la baa:agl~ tra orchi e umani continua con alcune novità: poss1bìlirà 

di giocare testa·a·tesa con un avversario umano: combatt1mend 
tern, aria e mare: nuove unità e intelligenza artificiale riveduta e 

corretta. la venione Mac sarà disponibile il prossimo autunno. 

Hexen offrirà invece una migliore risoluzione grafica • 320x200. 

6'10x400 • tasti definibili, supporto di rete e possibilità di 

giocare livelli fatti in casa. Bisognerà avere almeno 8 

r 
I 
I 

Mb dì RAM. meglio ancora 16. la data di uscita 

di Hexen per Mac non è stata ancora 

comunicata. 

Very•lmportant•Players 

Non lull• sanno che dietro l'uomo di spettacolo -i 
Lum Blrmr1111hl. diviso tra apparizioni teatrali, 

televlslve e cinematografiche. si nasconde un 
profondo conoscitore del mondo informatico La 
sua società offre consulenza alle aziende e si 
occupa della creazione di pagu>e WWW per 
1mportant1 aziende 11a11arie (come P1relli e 

Mondadon). ma uno spazio per il computer. 
Batbalesch1 ce I ha anche a casa un PC mu 1me-

d aie che u1 hzza soprattutto oer far grraie i ptodotll 
... i.mediai 

Sul tuo hard disk, non ma ncheranno i videogiochi ... 
''On sono un grande amante dei 111deog1ochi, se devo esse<e 
;. ncero. Guardo ' CO-ROM perché mi imeressano per 11 mo 

I a"°'o d cinema e perché penso che avranno un futuro, ma non 
sono un palilo d1 giochi Ho trovato comunque molto divertente 
=·.•A Soccer: nonostante odi li calcio, mi appassiono giocandoci 
perche è tallo da Dio È una cosa da sballo pazzesco, bellissi· 
-io le numerose Inquadrature, i campi e la reazione del pubbli· 
o sono impressionanti Veramente bello. 

Altri generi c he t i appassionano? 
Sono motto belli I giochi di ruolo C'è questo che ha fallo un mio 
•'"'CO Tectmo Maya. che è interessante Ce rie sono parecchio 
-·eressanli, io però sono un po· uoppo gia ·vecchlO" per I 

1 ldeogiOChl, quindi se devo sceg •ere tra un 111deog10CO e un 
:,o scelgo ancora un hbro Oppure rru divano a naV1gare 1n 
~:erne1 

Avrai sentito parlare del fenomeno Doom... I 
.: '10 sent to parlare però purltoppo non rho mai provaio E d1f· 
_ e stare d etro a tutto. lortunatamente ho de< "cant nari· pazzi 
"' a mia società che si divertono a smanettare che ognr tanto I 

tengono aggiornato. C1 vuole veramente qualcuno che sia n 
.3 a (l1atlina alla sera. perché ò una conbnua rivolulione~~--
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DOOM-COLA 
• 

<<PUBBLICARE UN 
TITOLO PER 

TUTTI I FOR­
COSTA IL 
IN PIÙ E 

MATI 
20% 

SI RISCHIA DI 
Per la id software Doom ha rappresentato una vera e propria gallina : SOTTO-OTTIMIZ-

• • 
dalle uova d'oro. La società texana ha Intenzione di far si che continui : 

• ad esserlo nei mesi a venire o, quantomenco, fino a che non uscirà la : 
successiva gallina dalle uova d'oro. il cui nome in codice è Quake (di 

cui presentiamo in esclusiva i primi livelli a pag. 12). 

• • • • • • • • • • • • 

ZARLO PER FAR-
LO GIRARE DAP­

PERTUTTO. LE 
CASE DI SOFT­

WARE DOVREB­
Tanto per cominciare, i ragani texani hanno annunciato tempi duri 

per chi ha commercializzato, senza alcun permesso. livelli extra e 

add-on per i suoi best seUer Doom e Doom 2. Ha già vinto le cause 

intent'1te con Precision Software. Sofdcey lnternational. SAMS 

Publ1Shing,WaÌte Group e WizardWorks. ree d1 aver illegalmente 

: BERO SEDERSI A • • • • • • • • 
commercializzato prodotti (sia software che pubblicazioni editorialQ : 

basati su Doom e continuerà su questa strada per proteggere il suo 
• • • • nome e i prodotti che, nell'attesa di Quake (che sarà ancora piuttosto : 

lunga visto che le ultime notizie parlano di ottobre o novembre), • • • • pubblicherà nei prossimi mesi.A marzo uscirà una Id Antlio/ogy conte- : 
• nente, spiega il portavoce Mike Wilson, «tutti I titoli che la id ha re3- : 

llnato, a partire dalla serie Commander Keen, e probabilmente un 

libro iconografico e una maglietta». Sempre a marzo negli USA par· 

tirà una promozione particolare legata 

al lancio di una nuova bibita che si chi .. 

merà Kick Kola. la bibota sarà venduta 

in lattine simili ai barili di Doom: i consu­

matori che acquisteranno due lattine 

potranno acquistare per I dollaro un 

CD-ROM contenente tutti i prodotti 

shareware della id, compresi Doom ed 

Heretk. «Questa bibita contiene appa· 

rentemente il massimo di caffeina con­

sentita per legge. Dovrebbe andare alla 

grande col nostro softwafre11, ha dichia· 

rato Wilson.Ad agosto poi, per chi non 

ne avrà abbastanza di Doom e affini, uscirà negli USA il film basato sul 

gioco della id (in ltafQ potrebbe arrivare entro la fine del '96). In 

parallelo al film partirà una imponente campagna di merchandising 

che comprenderà cappellini, magliette, miniature e carte. Se tutto va 

per il meglio.john Romero potrà compranl la sua terza ferrari 

(sempre che non l'abbia già fatto). 

• • • • • • 

UN TAVOLO E 
ACCORDARSI SU 

UN UNICO 
STANDARD>> 

JOHN HAWK!NS 

VrcEPRES! DENTE 

PH!LIPS MEDIA 

• • 

• • • • • • • • • •••••••••••••••• ••••••••• 
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A tari---, -~---. 

la telenovela continua 

Il mese scorso ave­
vamo riportato le 

voci su una possibi­

le uscita dell'Atari 

dal settore dei 

videogiochi che la 

società fondata da 

Natan Bushnell 

aveva creato dal 

nulla negli anni '70 

col lancio di Pong 

nei bar e del VCS 

nelle case . 

Forse rAtar i non 

intende abbandona· 
• re il settore dei videogiochi, ma poco cl manca. Infatti, la società d~i Tramiel ha deciso una fusione 

col produttore di disk drive per notebook. JST. investendo nella sçcietà la metà dei 50 milioni di 

dollari che ha accumulato negli ultimi due anni grazie alla cessionE; di alcune proprietà e alle cause 

vinte con alcuni concorrenti del settore (ad esempio Sega). Se le <(Utorità finanziarie americane 

confermeranno la fusione. la nuova società prenderà il nome di JSf Corporation, mentre il nome 

Atarì sarà soltanto quello di una divisione della JST. ma continuer'.., a focalizzare i suoi sforzi sul 

mercato dell"intractenimento interattivo. 

"Vogliamo che questa divisione arrivi rinalmente in pareggio: non p,ossiamo andare in rosso anno 

dopo anno», ha dichiarato il direttore finanzìario August Uguori. «;'-l.estiamo nel setto re dei video­

giochi e continueremo a produrre prodotti d'intrattenimento. siar,o essi il Jaguar che i videogiochi 

e i CD-ROM». 

Ad di là delle dichiarazioni dì intenti {che in questo settore lasciar,o il tempo che tr0vano), resta il 

fatto che l'Atari non ha investito quei 25 milioni di dollari né nella.promozione del Jaguar né nella 

produzione di titoli per la console. Come intendono restare in qu-asto settore è quindi wtto da 

vedere. Ciò nonostante. alcuni consulenti finanziari hanno accolto1avorevolmente la notizia della 

fusione. •la mancanza di titoli è stato un handicap per Il Jaguar. in.; investire in nuovi titoli avrebbe 

significato per l'Atari giocare tutte le sue carte su un solo prodoti.o», ha dichiarato Julie Schwerin 

della società di ricerca lnfo Tech. «Nell'arco di sei mesi-un anno, l'~tari sarà in una buona posizione 

sia nel settore dei computer che In quello del videogiochi». 

DI FERRO IN 
TEXTURE 

Continua la lotta a colpi do 

texwre mapping tra i due 

principali .. colossi'' americani, 

ApogeeJ3DRealms e od 

Software. Dopo l'uscita do 

Du~ Nukem JD dei primi e 
"l'assaggio" di Quokt dei 

secondi. la Apogee ha Infatti 

rivelato I •uol piani futuri, 

primo tra tutti un impressio· 

nante sparatutto In 3D reale 

intitolato Prey. La trama è 
molto interessante e ci può 

dare un'Idea di che cosa ci 

aspetta nel gioco: Il protago­

nista, dopo essere Stllto rapi· 

to da una rana allena, si 

cisveglia dopo un lungo 

sonno e si accorge che Il suo 

corpo è stato "accessoriato" 

con una serie di innesti bio­

tecnologici. SI troverà. cosi 

equipaggiato, in un mondo 

• • • • • • 

MAPPI NG 
• • • • 

• • minerioso. dove sarà preda di una caccia sen:z:a tregua da parq. di 
• una schiera di creature spaventose dalle quali dovrà fuggire. I ; 
• livelli di Prey utilizuno sapientemente gli stupefacenti effetti l~e 
• possibili grazie al nuovo engone per creare un'atmosfera cupa~ 
• tetra. che costJtu1rà una delle prerogatJve del titolo. I nemici ; 
• saranno costruiti con poligoni In texture mapping (come in ; 
• Quok) e sarà possibile uuliuare sistemi do controllo 30 e ~hi 
• per la realtà virtuale domestica. ; 
• li gioco dovrebbe uscire non prima della fine dell'estate e sonp 
• previste versioni per PC/Windows 95, Macintosh. PlayStation ~ 

Ultra 64. •• •• •• 

«Il I 995 ha dimostrato come non mal che le case di 

software non sono capaci di rispettare le date d'u· 

scita»: questa frase, pronunciata da Geoff Heath, 

direttore generale della Mlndscape. descrive In 

mamera pungente l'attuale situazione del mercato 

dei videogiochi, e con essa lo scopo di questa nuova 

rubrica, ovvero tenere d'occhio i ritardi do lavorazoo· 

ne che subiscono le principali produtlonl videoludi· 

che."Vaporware" veml aggiornata mensolmente 

riportando ogni nardo annunco.tto dalle case e la 

data di pubblicazione inizialmente prevosta. 

ITi;;o- - - - -c:a - - - - - - -o-:ad•:ci: - - - -;;.; ~:;a- - - -M-:;i"; - - , 
I di software annunciata prevista ritardo I 
I Quake Id Software inverno 95 •utunno 96 9 I 
I 5yndl<>te Wars Bullfrog dicembre 95 estate 96 8 I 
I Civ.lization 2 Specirum Holobyte dicembre 95 estate 96 8 I 
I Heart of Darkness Vlrgin stttembre 95 settembre 96 12 I 
I Dunieon Keeper Bullfrog dicemb~ 95 giuQ>O 96 6 I 
Z B1tmap Brothers maggio 95 &'ugno 96 13 

I F I GP2 Specvum Holobyie estate 95 mano 96 7 I 
I Mag.c-The Gathenng Spectrum Holobyte prinuvera 95 g.ugno 96 13 I 
I Falcon 4.0 Specvum Holobyte promovero 95 dicembre 96 19 I 
l lands of lore 2 Virgin giugno 95 settembre 96 IS I 
1 rron Angel Ocean pnm...,.. 95 apnlt 96 11 I 
~~ ___ _ v:?" ______ -o~!!_ ____ .:_ar:_o !! _____ 2 ___ .J 
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Un'avventura 

''normale'' ------

Normolity è il titolo di una nuova avventura pubblicata dalla Gremlìn che dovrebbe 

essere disponibile nei negozi già eia questo mese. la particolarità del gioco consiste 

nell'engine tridimensionale utilizzato dai programmatori: infatti.grazie al .. motore .. gra· 

~ 
fico True 30. il giocatore 

si muove nel mondo di 

• Normolny con una com· 

pleta libertà di movimen-

to: pu6 abbassarsi, salta-

re, correre e raccogliere 

gli oggetti, come in Oul<e 
Nul<em 30 per intender-

cl, solo che non sono 

richiesti solamente buoni riflessi e coordinazione ma anche una buona 

dose di ragionamento e spirito da avventuriero. Le animazioni sono realiz­

zate tramite la tecnica del "motion capture" per assicurare un buon reali­

smo, e gli scenari sono ricchi di particolari e sopperiscono In buona parte 

~la non eccelsa qualità degli ambienti poligonali, che di solito non si sposa­

no bene con Il genere adventure. 

I COLONI 
TORNANO ALLA 

.; maggio torneranno finalmen. 

:e coloni di Seu/ers! La Blue 

a,u torna infatti alla carica 

:on il seguito del famoso gioco 

=. strategia, che si è imposto a 

"3nco di giganti come S.m Oty 

o Civilizarion. In Veni, 'l'id\ Via -

c~esto il sottotitolo di ~ttlers 

• 

CARICA~ 
• • • • • • 

• 
• croverete culture dìmenticate, civiltà da combattere e continenti: 

• 
::. esplorare. Quindi, preparatevi anche voi a estrarre la spada e a : 

• 
:Dlontz.zare un nuovo impero! • • • • 

«. 
,f'rc •• • • - . 

Sh(ick. 
n. '''a"" .. , . .,..,,. 

2 
Dls h"I it•f. 

1111,, ... ,,.,.erw )o.."""'111t11.-1.~ • ..,..lilft,..,f--tc••" «.ull111; -1l1Jwf llwJJ1lll<u I e.A.._ ,.,. 

3 
Rest'ntrnt·nt 

fbttw.J•1 .. u1.tk ..... 1..-N 1 ·lh 

4 
·\tcrptan~e. -·- ' 

5 o ... h . 

• 

MONDO Bit 

The 11 tb Bour 

Questa pubblicità della recente 

produzione firmata Trilobyte 

descnve i cinque stadi a.ttra· 

verso c.ui un giocatore d i The 

lrh Guesi passa al suo sequel • 

The 11 rh Hour. Questa la tra· 

dutione: 

I - Shock. Finalmente risolvi 

Tlte 7rh Guest. per poi scoprire 

che il suo seguito sta per esse­

re pubblocato. 

2 • Incredulità. Non pu6 essere 

vero! Leggi tutti gli articoli al 
riguardo. impari a memoria le 

recensioni e ne parli incessan • 

temente con tutti. I tuoi amici 

ti evitano . 

3 • Risentiménto. Dicevano 

che sarebbe uscito e tu gli hai 

creduto. Dov'è? Perché 

dovrebbero mentirti! 

4 -Approvazione. È uscito!!! 

Finalmente! È tutto quello che 
avevano detto che sarebbe 

stato e molto di più. Ora. se 

solo riuscissi a scoprire che 

cosa c·è dopo la ... 

5 - Morte. 
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MI SPIACE NON 
POTER CREARE 
UNA SIMULAZIO­
NE DEL MONDO 

SFORTU-REALE, 
NATAMENTE, 
SIAMO COSÌ LI-
MITATI DAI 
TOOL A NOSTRA 
DISPOSIZIONE 
CHE CI RIFU­
GIAMO ' SEMPRE 
NEL FANTASY 
O NELLA 
FANTASCIENZA. 
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X 

~ELIEEER 
e,·°'" 

················~········ 

.J .!) Quale software house vi viene In mente se parliamo d1 s1mulaZ1om di flipper! Esano. la 

- 21 st Cenwry Enteruinment. una casa che da anni non fa altro che affiancare il suo nome 

alle scintillanti biglie d·acciaio simulate sul computer !."estate prossima sarà in circolazione 

l'ultima sua creazione. un editor di flipper per Windows 95 e Windows 3.1 che uscirà con 

il nome - ben poco fancasioso. a dirla tuna - d1 Ptnball ConstructJon Kit. Con questo nuovo 

prodotto (che sarà programmato dalla londinese Spidersoft} sarà possibile "assemblare'" il 

proprio flipper attingendo dalla libreria di oggetti contenuta nel pacchetto. Secondo quanto affermato dai responsabili della Spidersoft. 

saranno disponibili 64 tavoli diversi.ognuno con un'ambientazione differente. 32 bumper. 24 kicker, un centinaio di immagini grafiche 

varie, 30 tipi di luci, 30 effetti sonori. 4 drop target e numerosi altri oggetti con i quali sarà possibile divertirsi per un sacco di tempo. 

Owlamente non mancherà il pannello di configurazione dell'inerzia della pallina. con Il quale sarà possibile agire direttamente sulla gio­

cabilità delle partite. 

ZORK: 
il telefilm 

e<Cosa c'è stasera in TV1n 
e<Zork.» 

Questo dialogo potrebbe tra breve diventare realtà. La Ac:tivision 

ha Infatti siglato un accordo con la Threshold Enteruinment - la 
società d1 produzione del film "Mortai Kombat" - per lo sviluppo 

d1 un telefilm basato sulla serie di Zorlc. L'accordo rappresenta ti 

primo passo della nuova strategia della Activision che intende 

SIERRA 
ON 

SALE 

espandere il suo marchio 1n altri settori delrentertainment. È la 

filARREN SPECTOR. prima volta che da un gioco per computer viene sviluppata una 

DESIGNER DELLA 0RI61N sene televtStva. «la serie Zork è basata su un mondo fantastico 

In quella che è stata definita la più grossa acqu1Sizione nella storia 

dell'intrattenimento interattivo. la società americana CUC 

lntemational ha comprato la Sierra On-Une e la Davidson & 

Associates con una sene d1 operazioni azionarie per un totale di 

2,2 miliardi di dollari (owero più di 3500 miliardi). li nome della 

Sierra lo conoscete tutti (o almeno dovreste). mentre per gli altri 

due è d'obbligo una breve presentazione. La CUC è una delle più 

grosse società mond1ah dì direct marketmg e club di associati 

(sulla falsariga dei Club del Libro. per intenderci). mentre la 

Davidson & Associates è una casa d1 software attiva nel settore 

dei programmi educativi. La CUC intende coinvolgere le due 

società nello sviluppo d1 una '"destinazione'" online ("sito'· è ormai 

fuori moda. NdR) che dovrebbe partire entro i prossimi dodici 

mesi. La decisione della CUC è stata cosl spiegata dal suo diretto­

re generale, Walter A. Forbes, che aveva una carica nel consiglio 

d'amministrazione della Sierra: «Crediamo che I PC e le piattafor­

me interattive siano I futuri motori dì crescita per come i consu­

matori accederanno alle informazioni e faranno i loro acquisti». 

Secondo Forbes le acqulizioni «Combinate coin i progetti della 

CUC per Il mercato elettronico ... ci consentiranno di allargare il 

nostro raggio d'azione ... cosi da creare una delle più awìncenti 

aree nel mondo lnte· 

poliednco e intngante, con personaggi ben definiti. un umorismo 

Intelligente e misteriosi intrecci. Pensiamo che possa funzionare 

molto bene con diversi media, a partire dalla televisione .. , ha 

dichiarato Larry Kasanoff della Threshold. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

ratdvo>>. In autunno 

la CUC presenter.I il 

nome della sua 

··destinazione onli­

ne·". che conterrà 

tutti i servizi che la 

società offre oggi 

anraverso i suoi club 

di associati. 
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: BREVI : 
I I I Gli operatori di servizi-online giapponesi sono stati I 

I 
esortati a cancellare dal loro server un gioco shareware 
che simula l 'orribile attentato a base di gas nervino I 

I condotto l'anno scorso nella metropolitana di Tokyo da I 
I una setta religiosa. Secondo quanto riportato dal quoti· I 
I diano The Japan Times, i giocatori devono collocare I 
I contenitori di gas nervino In punti strategici sullo I 

schermo per causare li maggior numero possibile di vit· 
I time. L'attentato causò 12 morti e l'Intossicazione di I 
I 5000 persone. I 
I I 
I Fino ad oggi la diffusione della realtà virtuale "domasti· I 
I ca• è stata bloccata dagli elevatl costi del •caschi", ma I 
I le cose potrebbero cambiare entro breve. La Vlrtual I/o, I 
I rappresentata in Italia dalla Giunti Multlmedia, ha lnfat· I 
I li presentato una versione a basso costo delle sue "cui· I 

fie" per PC, oltre a una nuova versione collegabile alle I 
nuove console a 32·blt e/o al televisore. ----- 1 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Il CD Plus (noto anche col nome "tecnico• di 
Enhanced Muslc CD) ha cambiato nome: ora si chiama 
CD EXTRA. Il cambiamento deciso da Phllips e Sony è 
dovuto a ragioni promozlonall e di marketing. In que­
sto modo, secondo le due società, Il formato risulterà 
più facilmente distinguibile da altri formati audio e 
multimediali. 

La Bandai Digitai Entertalnment ha annunciato che lan· 
cera li Pippln (Il cui nome completo è Pippln Atmark), la 
console multimediale basata sul sistema operativo del 
Maclntosh, Il 22 marzo In Giappone. Secondo l'agenzia 
MMWire la macchina sarà dotata di 4 titoli e un modem. 
La Bandai prevede di vendere 200.000 unità entro Il 
marzo 97 e 300.000 unità sul mercato lntemulonale 
nel primo anno di disponibilità. Al momento del lancio 
satranno disponibili 71 titoli che a giugno diventeranno 
157. La BDE ha inoltre annunciato che lancerà un servi· 
zio di accesso a lntemet per gli utenti giapponesi, e a 
questo scopo ha anche siglato un accordo con la Sun 
Mlcrosystems per utilizzare il sof1ware Java. ,.._ ____ ~----------------
' I 
I 
I 
I 

L 'ln1erplay ha siglato un accordo con la S3, produttrice 
della famiglia di schede acceleratrici S3 VIRGE. 
Descent Il sarà Il primo di una serie di titoli (tra cui gli 
imminenti giochi sportivi) che utilizzerà, nel corso dei 
prossimi due anni, la scheda ViRGE consentendo di 

I c~ai:".giochi 3D con una mlgllore rlsolu:llone e colori 
I P IU VIVI. 

I 
I Due ex direttori della Origln, Ken Demarest (produ11ore 
I di BloForge) e Zack Slmpson (direttore tecnico), si sono 
I messi In proprio e stanno lavorando allo sviluppo d i un 

gioco di strategia per PC Intitolato Nelslorm., nel quale 
I sarà possibile combattere, stringere alleanze, fare com· 
I merci, spiare e vendere segreti. La caratteristica prlnci· 
I pale del gioco à che sarà " Internet compatibile". «Sarà 
I mollo più appagante giocarlo via Internet•., spiega 
I Demarest ... un computer non cerca vendette e anche 

se simulasse delle emozioni non sono vere. Giocare 
I contro altra gente è tutta un'altra cosa• . 

I ------------------
! I L'Acclaim si appresta ad en1rare nel mercato del coln-

op con un gioco Intitolato Batman Forever e basato sul-
1 r omonimo film della Warner Bros. Nel gioco di combat-
1 !imenio, sviluppato dalla Iguana Entertalnment, I gioca­
i tori possono scegliere di interpretare Batman o Robin 
• nel tentativo di impedire che Gotham City cada nelle 

grinfie di Due Facce o l'Enigmista. 
• 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
l 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

L-------------------~ 
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As12i ranti sindaci 
SU1 anc 1 1 scuola 

"Esemplare": questo il giudizio espresso dalla C.llfornla Software Clearonghouse • una organizza. 

zione con sede nella ulifornia State Univenity a Long Beach che si occupa della classificazione del 

software per conto delle istituzioni scolasoche • al riguardo di S.m Crry 2000. il più recente simula­

tore di città della Maxis. In particolare. nella relazione della CSC si legge che S.m Crty 2000 uè uno 

strumento didattico eccellente che incoraggia rapprendimento cooper.1t1vo e la nsoluzione dei 

problemi.» Al riguardo del titolo, Sam Poole, presidente della Maxis ha dich1ar.1to: «S.m City 1000 è 
così divertente che i 

ragazzi non si accorgono 

dì imparare. Ogni anno, 

negli Stati Uniti, centi· 

naia di migliaia di rngazzi 

sono "esposti .. a Sim City 

e Sim City 2000 in clas· 

se. Gli insegnanti amano 

Sim City 2000 perché 

insegna e approfondisce 

preziosi swdi sociali e 

scientifici; ai ragazzi inve­

ce piace perché è diver ­

tente.». I videogiochi 

sono quindi anche utili! 

C'era una volta ... 
Vedeva la uce la prima ver • 
S1one per computer (p u pre­
cisamente per Arruga) d 
Lemmngs. •rompcaPO 
dnam;co· de a Psygnos s 
destinato a 'are stona negl 
anni a venire Il glOCO cons • 
steva nel ponare da un 

pvnto a ·attro d1 vna lunga sene d ntrica11 livell1 
un groppo d' picc011 em1n1ng. attr ouendo loro 
de e capacità (c'erano emm ng scala!or 
costrunori di ponll. paracaduust m1nator1 
ecc.) 1n grado d1farg1 superare gl ostacoli La 
sene prosegui nel temPO fino ad acqu stare la 
terza dimensione nel recente 30 Lemmmgs. 

La Sony interrompeva ìl rapporto che la legava 
con Matsush1ta e Sanyo nel supporto dallo 
standard MSX, macchina destinata a morte 
prematura per via della scasa auenz1one rise<· 
vatela dal pubblico. Il computer MSX era nalo 
dall'intesa tra diverse mul!inazional1 decise a 
cos!ltuire uno standard informatico, grazie al 
quale le società implicate nel progetto poteva· 
no mettere in vendita modelli diversi sia sul lalo 
estetico che su quello delle pres1azioo1, ma tult1 
compatib1ll tra di loro. 

Veniva data per certa la not1z1a che 11 Supe1 
Famicom. la console a 16 bit della Nintendo a 
quel tempo non ancora d1stnbu1ta uff>c1alO"ente 
1n Italia. omesse venire presto equ1pagg1a10 
con un CD-ROM Oggi, a distanza d1 cinque 
anni ancora non si è visto nulla d1 tutto questo 
ma una specie di 'ettore CD·ROM per I 
N mendo 64 dovrebbe fina'Mente dovenue 
realtà a novembre di QIJ0St anno Chi Vlvra 
vedra 

Wordstar Amnesty è il nome 
d un niz.at1va ar>clata nel 
marzo del 1986 da a 
Micropro • nota software 
toouse riglese Che ha pubbf­
cato tra I altro 11 WO<d pro­
cessor Words.lar • m rata al a 
IOtta alla p ater a In pra!lea. 

A c .a oltriva a posseSS0<1 d una copia p rata 
d1 Wordstar la poss b tà d' reg strars1 pagando 
40 ster ne crea c1fr a dcc samente inferiore al 
prezzo del programma Secoodo le st me del a 
stessa M1cropro. ie cop e p1ta!a in c1tcolazione 
erano e nque VOite quel e ong nall 

Usciva Revs. Il gioco d1 corse d1 Formula 3 per 
Commooore 64 lirmato da GeoH Crammond e 
pubblicato dalla F1teb1rd. 11111010, considerato il 
·papa" di F I Grand Prtx. permetteva d1 guidare 
una monoposto 1n soggettiva . con un metodo 
d1 guida un po' macchinoso rna comunque 
mollo completo e consisteva 1n due soh circuì· 
ti inglesi (Brands Hatch o S1lvorstone) 
Nonostante alcune 1mperfez1oni, però, Revs 
può essere considerato 11 primo vero simulatore 
di guida 

In Francia veniva awialo un esperimento per o 
sviluppo dei g1och1 via cavo Ouauro 111011 (due 
veri e propri v1deogooch1 e due educallonal) di 
quahlè grafica allora 1mlJ1'nsab e su sistemi 
casal ngh1 erano stati p1esen1at1 alla mostra 
IMEOIA· sistema prevedeva tre oiverse meto­
dolog e di 1rasm1sslon<l via re·e te e'on1ca com· 
mutata vJS rete v1deote< e v>a rete 0191tae 
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In un momento del marcalo dei video­
giochi per PC, in cui il Full 

Dopo 
l'ennesimo Molion Video sta giocando 

exploit di Fade to 
Black, la Francia torna 

alla ribalta con un titolo 
che promette di essere 

migliore di qualsiasi altra 
avventura dinamica in tre 
dimensioni. Dai creatori di 

un ruolo fondamentale 
nella realizzazione de ll(' 
a vventure grafiche, i 
prodotti che seguono il 
li Ione inaugurato da 

hanno passato un 
momento piuttosto 

"buio", che ha visto la. __ 

Little Blg Adventure, sta 
per arrivare Time 

Commando. 
flnequeato 

scita di 
IQlllBS. Un'altra CCJllCI 

Meli- (diventata JamOll<J con là 

~~--i'~·:-=~-, 
: -:" 

~' , . 
.8fg Adve.ahlle). ba però annWldato ta. .,..n.ta 
par f 1nQiodi lett1le. di UD titolo che deve molto, 
almeno ai prodotti della gib citata 

I 
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... ~ t possibile notare. I nemici s.ono Jtatl r.11iz11tl In alta risoluzione con un 
.:-l'l'IO uso di polìgonl t texture·mapplng. 

:a prima cosa che salta subito all'occhio guardando 
e immagini in queste pagine (che sono riferite al gioco 
=ra in piena fase dì sviluppo) è l'incredibile grafica 
::e:? cui sono stati realizzati i fondali. Al posto degli 
~a•:tli poligoni. la scelta per la realizzazioni delle 

=bientazioni di re è caduta sulla grafica renderiz~ta. 
~-cui sono "applicati" gli sprite poligonali in alta defi· 
=."'Zione, con l'aggiunta di texture mapping. I fondali 
=sono ruotare e scrollare (non rimangono fissì. cioè, 
=e avveniva nel titolo della lnfogrames Alone in the 
:::.CU anche se sono prelevati direttamente dal CD e 
=calcolati in tempo reale. 
S..~mamente, però, uno degli aspetti più accattivanti 

::.. ~sto nuovo titolo della Aldeline risiede nella trama 
~..:anto originale ed elaborata, che porterà il giocatore 
- -·eragire con una quantità di ambientazioni "tempo-
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TORNA LA PICCOLA GRANDE AWENTURA 
T10 i prOIJ)di .., Ade5ne e in cicnitte la f'Òrtmiafte di 
.. ~per a""" !il"...i.....,.,... u.1o 8'9-Al 
• .,..,_, ~ infor1.a:tioni o cSsposiDone sono piufto1ito xor-

no. Ouola cho - -. in - ""' i runico '°""'>gi· 
M mo,trcito dello Software Hcxfse. Il soto dato nolo ol 
momento ti:siede- nelc realiuctiooe det fondolt, cM ruote­

ranno irwromente in 30 real. a.ne I. più rec:.M owtfttuf• 
dincwnitl.. G.r1o s.i tratto di vn bel pt09'1UO ritpe;to ol 30 
is.omelrico urifmoto dat otiginole LBA. mo lo cosa pu impor 
tonte, onawa impossibile do so~, è, se sorci mantlnAlto il 
1Mrfttto bi1o.nciomt'nto tro ovvtnt1,1ro • ortodt che ovtwo 
deuttoto ;1 .-.so del primo ep<sod;o. 

rali" differenti. La vicenda di Time Commando si svolge, 
infatti. in un periodo non precisato del nostro futuro. 
Tutto ha inizio con la richiesta della Federazione 
Europea di un centro di addestramento militare che 
sfrutti la realtà virtuale per generare diversi universi e 
situazioni di combattimento, in cui i futuri ufficiali 
dovranno calarsi per allenamento. Tra tutti i diversi 
grnppi industrial-militari che hanno proposto il proget­
to. la società Ortega riesce a vincere l'appalto, propo­
nendo il progetto "Historical Tactical Center (Centro 
Tattico Storico), realizzato grazie alla tecnologia Time 
Blaster. Questo sistema. basato sulla fisica dei 
tachioni (un tipo di particella subatomica), per­
mette di creare, all'interno dei microprocessori, 
delle "sfere" d; contenimento in cui il tempo si 
trova accelerato. Grazie a questo fattore. i 
computer che si occuperanno della realizzazio­
ne dell'H.T.C possiedono delle incredibilì capacità 
di calcolo, in grado di generare. in tempo reale. 
dei veri e propri universi virtuali basati sulle 
situazioni storiche del passato. 

• 
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Tuttavia, durante la preparaz.ione della fase finale del 
progetto (quella che avrebbe dovuto renderlo operativo 
al 100%). non tutto va come previsto. Una società concor­
rente della Ortega, la Sawn Corporation. ha infatti man­
dato una talpa nell'equipe di sviluppo dell'H.T.C .. che 
ha potuto inserire nel sistema un virus intelligente 
mutante. senza che nessuno sospettasse nulla. Ma. al 
momento di eseguire i controlli definitivi (l'intelligenza 
artificiale dei nemici e il loro aspetto tridimensionale). 
l'allarme avvisa l'equipe di sviluppo che la "sfera" di 
contenimento è divenuta instabile e si sta espandendo. 
ingoiando il computer. il laboratorio e tutta l'equipe del 
progetto. 

Mentre l'inevitabile s ta avvenendo. Stanley Opar, 
agente tecno-temporale impiegato alla sezione S.A.V:E. 
(il servizio che si occupa della prevenzione dei virus). 
viene distolto dal suo lavoro (in realtà sta giocando al 
suo gioco preferito. Alone in tbe Big Adventure ... ) a 
causa dell'attività frenetica all'Historical Tactical 
Center. Entralo nel luogo dove prima era presente il 
laboratorio di sviluppo. lo spettacolo che si apre davan­
ti ai suoi occhi è incredibile: la sfera di contenimento. 
ormai terminata la sua incontrollata espansione, è l'u­
nica cosa presente all'interno del centro. Stanley. stupi· 

damente. allunga una mano toccando la 
superficie della sfera e, senza 

potersi attaccare a nulla. viene 
risucchiato al suo interno. 

entrando in tunnel che 
sembra non avere mai 
fine. 
È inutile dire che lo 
scopo del giocatore. al 

LA REALTA NEI FONDALI oggi..- _,... lt vorit ttxture necnsori. • · pet <°"""'"*•• 
... -. oppllcotro il proctiso di rtndeting. ~ constntt di 
dotare lo KMQ di dif*•Wli '"'punti-luce" d. nt d.tvminono le 
ombregglchlrt • tfumofvfe a se<ondo dda loro poJÌlÌON. 
OMtto ptOCtdiMtnto t t.fOto gi6 vtilìuoto , eon ottimi ri1ullotì, 
anche nel mondo dolit contole. la WE, per ....,.;., JIN• 
taodo i. copcxiol dolt -·- s;l;a,n G.ophi<1, • dMnlo· 

e-~ .... ""·-·; londol; di r. ... """-*. 
ttlllD talla la pica renderiuato1 cht conttnlt uno viwaliz· 
waioM degli ambienti ••lnlnomtnMi più rtolitfica n~ oi ·-li" poligoni ........ ; di ........ -"'9.11 ptO<Odl-­

.. che -- lo ...iw...;.,,. di quel1o ""° di pol9on; e 
••••ft1iol111ente divi•o in tre po1•099i fondo"'entali. 
-.cd ..... ........ ., '° figuro in tre ~ allrv-
.... l'•t0 cW wirefrome, iti un y,coftdo te•po W."fOOO 
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lo _,,. ntl'.,.Nuo del ...... 'Il p<O<lucendo lòoli oho· 
- ~ dol coM.ro di K: .... """""o Oonby ~ 
Couooy. 

L'atcuratezza con cui t.ono stati realizzati i fondali è veramente fntr.cllblle; tutto 
grazie all'ottimo uso del poll90nl Jn Wireftame. 

11 llvello del Giappon• antJc.o à molto carico di atmosfera.: dal templi buddisti ai 
duelli contro gJi ablU samurai . 
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=amando dell'ingenuo Stanley. sarà quello cli esplorare 
..= varie "riproduzioni" temporali degli ambienti di ogni 
=JXlC<l ctlla ricerca del processore principale del compu­
-er. fine ultimo del gioco. Ali.interno di ogni mondo, 
ovviamente. gli incontri con i nemici e le armi utilizzate 
:i<II protagonista saranno strettamente dipendenti dalla 
:::o!locazione cronologica del livello. Per esempio. nel 
=ondo preistorico le uniche armi a disposizione del pro­
t:gonista saranno clave e sassi, che serviranno per 
..Jbontare uomini di Neanderthal e tigri dai denti a 
sciabola. Al momento le ambientazioni realizzate sono 
solamente cinque: la già citata preistoria, il medioevo, 
_: giappone antico e il classico "Old West", ma la versio­
::.s definitiva dovrebbe comprendere ulteriori scenarì. 

Per quel che riguarda la dinamica di gioco. Time 

::o:nmando è certo più facilmente riconducibile a Falle 

.. BJack che ad Alone in the Dark. Per quello che abbia­
=o potuto vedere, la parte arcade è infatti nettamente 
F=edominante rispetto a quella di ricerca e utilizzo degli 
o;gerti. Se la Adeline riuscirà a mantenere alta la qua­
--·a della grafica, assicurando una buona giocabilità, 
..-..curamente Time Commando sarà un successo e con­
e-erà che le software house francesi sono le migliori 

, <iluppatrici di avventure dinamiche esistenti oggi al 
-=do. 

PRIMA Visione 

FADE TO BLACK 
In lf t~. ,...~esc e.col 

déll IJIEi• n1n~ segu.t~ de 
tanto osanna-o Flashback. 

era nettamente sbilanciato 
verao 1 a~pet[O del 

combattimento. 
L el1mi~~~1on~ Ù•i nt!ID.l.c1 

•~a. intatt1 l uope9110 
p11.nc1p4le del oloco. La 

ricerc~ degli 099etti e il 
loro utilizzo occupava una 

parte marginale. dal 
~osnento che il ritrovamento 

d1 questi ultimi era 
preceduto, comunque, dai 

piu letali aconcrl a fuoco. 

A M<.Onda del periodo storico in cui si trova. Stanley awl • difP0$1Zione divenJ 
Carlo Baron~ tipi di arma. tn Giappone. naturalmente.. patri utili:zure li cb.JJQ sp.liCla. 
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PULSE INTERACTIVE 
Pcn .. t ..:. \!.a U.."l gruppo 
di pr f .o • t~ de~ mierc•~~ 

d101tale prove.ni•r.ti di. 
Si11ccn Val!ey. la Pulse 
tnt•raccive ha •tnglobato• lo 
1cor10 let tembre la Ore'"' 
Pictut•l 1 che ricorderete per 
Iron H•lJ~. un gioco d! 
atro.te.gia avventura che 
vendette pi~ di e~z:o ~:licr.~ 
d. CO?l• 

Bad Mojo è il primo risultato tangibile del 
recente accordo stretto tra I' Acclaim e la 
Pulse lnteractive per la pubblicazione · 

sotto il rinomato marchio della casa di Mortai 

Kombat ·dei titoli futuri della software house 
californiana. Si traila di un prodotto bizzarro previ· 

sto per il mese prossimo in versio­
ne PC CD-ROM e MAC CD-ROM distri· 
builo dalla Halifax. che la stessa 
Acx:laìm definisce "mystery game· . un 
curioso tentativo di creare un ibrido a 
metà tra J'avventwa e l'arcade. 

Il giocatore veste i panni di Roger 
Samms, un appassionato di insetti che 
ama in particolar modo gli scarafaggi. 
In una notte piovosa, quando Rogar si 
trova nel suo appartamento preparandosi a partire per una 
"lunga vacanza" lontano dalla vita caotica della grande 
città, sucx:ede qualcosa che cambierà la sua semplice vita: 
una misteriosa "scarica" magica scaturita da un medaglio­
ne trasferisce il suo spirito nel corpo di uno scarafaggio, 
mentre le sue spoglie umane rimangono distese a terra, 
inermi. Da quel momento starà al giocatore riuscire a capi­
re che cosa è successo e coma potrà ritornare nella sua . 
forma originale. 

Strisciando su pavimenti sporchi e umidi, esplorando 
armadi, tubatUJe e angoli nascosti, il giocatore dovrà quin· 
di fare i conti con tutti i problemi che incontrano gli scara· 
faggi ogni giorno, come predatori affamati di insetti e trap· 
pole di ogni genere, volute e non dall'uomo. 

La grafica è per la maggior parte costituita da ambienti 
precalcolati in computer graphic e ottime animazioni in 
3D. afliancate da alcuni filmati digitalizzati recitati da 
attori professionisti (il protagonista, tra l'altro. ricorda in 
maniera ìmpressionante Jim Carrey. sia per quanto riguar· 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
sico che per il suo modo di comportarsi. .. ) 

che OUJnentano la profondità del gioco con un tipico fee­
ling cinematografico. Non esiste interfaccia e non ci sono 
comandi, si utilizzano soltanto le frecce direzionali, e lutto 
avviene in maniera molto semplice • come nella vera vita 
di uno scarafaggio· come ci ha spiegato Vincenl Carrello. 
direttore creativo di Bad Mojo: •Non ci piacciono le inter­

facce e vogliamo che i nostri giochi 
siano il più semplice possibile. Le 
nostre produzioni devono essere coin­
volgenti, e il giocatore deve credere di 
vivere un'esperienza vera. non di gio­
care; è per questo che in Bad Mojo non 
c'è un interfaccia: dopotutto uno scara· 
faggio non ha nessun inventario!•. 
Questo approccio quantomeno origi· 
nate permette quindi di entrare subito 

nel vivo dell'azione senza indugi: ben pochi giochi lino ad 
ora erano riusciti a coniugare così bene un'immediatezza 
di gioco con una profondità e un'atmosfera cosi profonda e 
coinvolgente. Fin dal primo minuto di gioco sembra di tro­
varsi davvero a vagare per delle sudicie stanze di un 

O. destra a sinism, Wi~ R.. Woodwri presidente delLI Pu1H fntMJtlimtnt. '1'.nctnt 
c....ii..m · 



appartamento trotterellando su sei zampe, infilandosi in 
barattoli, esplorando in lungo e in largo un materasso, 
=amminando sulle interiora di un pesce. passeggiando sui 
::omponenti di una vecchia radio a valvole e tacendosi tra­
sportare da una falena(!). E la stessa semplicità si riscon­
:ra anche quando si ha a che lare con i puzzle: non più 
scacchiere su cui ragionare per ore o porte da aprire con 
una formula magica, perché in Bad Mojo tutto quello che si 
deve lare è ciò che può effettivamente lare un vero scara­
:aggio, come spingere mozziconi di 
sigarette o esaminare attentamente il 
cadavere di un topo ... e le intermina­
bili schermate che costituiscono l'ìm­
::ensa area di gioco contengono mon­
·:igne di oggetti apparentemente di 
~essuna utilità che sono Il per qualco­
= niente è lasciato al caso. 

3ad Mojo rappresenta quindi un pro­
=enente genere di avventura comple­
=ente nuovo, che non tende in alcun modo a "deviare· il 

0 ;ocatore con decine di oggetti da usore e combinare tra 
.oro, dialoghi inconcludenti, comandi astrusi e sequenze 
"ldeo che forzano il "giocatore· a diventare "spettatore"; è 
.o stesso Vincent Carrello che spiega il motivo di tale scel­
~ Credo che Bad Mojo possa spingere altri sviluppatori a 
:=i!Clle nuovi giochi caratterizzati da un ambiente molto più 
=rtagliato: il pubblico vuole prodotti sempre più realistici. 
=on dei semplici lungometraggi su computer. Il pubblico 
-;iole "entrare" nelle esperienze che noi programmatori 
:cerchiamo di creare•. 

?robabilmente state pensando che qualcuno abbia già 

!Ml MOJO Il g.to<.1itor. c.ontroll• uno SC.'-f-v9io dalt'ah.o. •ttt•wno UN mol­
'la;--. dr kh•rmate ambientate in un sudicto •pp.1.n.mento d1 S.n Fra.""sco. 
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avuto l'idea di creare un·avventura semplice da giocare ed 
estremamente coinvolgente: è vero. Qualcuno ci ha già 

provato e ci è riuscito piuttosto bene. 
Carrello confessa che sono stati pro· 
prio questi precedenti che hanno in 
qualche modo suggerito l'idea di Bad 
Mojo: •I giochi che ci hanno ispirato 
sono Myst e The 7th Guest. due titoli 
molto coinvolgenti. pieni di atmosfera. 
quasi delle esperienze reali. Alla 
gente sono piaciuti molto (e questo è 
quello che vogliamo lare noi: far diver­

tire la gente ... ). e quindi abbiamo cercato di "catturare" 
quel feeling che li rendeva così speciali•. 

Paolo Verri 

. . . 
http://www.oldgamesita I ia.net/ 



, 
• -

-. .. 

-

NTERNATIDNAL 

BATTLE ISLE 3 
SJladQ.w of the Emperor 

Intrighi, politica e sete di potere minacciano la stabilità. Occorrerà usare abilità 
strategiche e logistiche per tenere ~lto il morale delle tru~pe e guidare l'armate\ 

attraverso venti diverse campagne per raggiungere la vittoria finale. WIN - -

- .. 
STELLAR . - ..... 

Una nuova stella brilla nel mondo della Fantas 
Il suo nome é Stellaris, il più grande parco gioe 

del mondo! Un complesso gigantesco che 
estende per chllcrmelr~ una~ittà'nella·cit1 

un immenso paese dei divertimentì da 
forma suggestiva di stella a nove punl 

Dieci padiglioai,.dieci spettacol; 
attrazioni, dieci viaggi nel fantasti 

che portano i visitatori di tutte le et~ 
doy~nessun.o era mai stat 

w 

-· 

... .. 
-
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Due simulatori di volo. 
uno di sottomarino e uno 

di scontri Ira mech rappre· 
sentano 11 "cuore" delle prossi· 

me uscite della Sierra. software house 
=ericana capitanata da Ken Williams, lamosa soprattut· 

per le sue indimenticabili, in passato alliancate da una 
- •era percentuale di titoli, per cosi dire. "duri". A partire 
..e: ?hantasmagona, la casa ha quindi seguito una linea 
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' 
più decisa, aumentando la percentuale dì titoh violenti, 
che oggi come oggi vanno per la maggiore. 

Il primo di questi è Silent Thunder: A·lO Revenge, segui· 
lo di A-10 Tank Killer, simulatore di volo uscito nel 1990 in 
versione PC e apparso due anni più tardi sull·Amiga.11 
titolo originale. pur non essendo caratterizzato da una 
particolare e accattivante veste graHca, poteva contare su 
un otttmo sistema di interazione con le truppe di terra 
alleate e su una giocabilita immediata. Ora, a più di un 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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MISSIONI 
Le mission aronno 
gt=o..r.e:ra~e d,.. i..n i: :itente 
•ng1ne. eh& •segnerà a 
ogr,l •cr1.,.dron~ ••~• &.llea~o 
eh~ nfll'lico• el ragq10 
delle 1~0 m g&ia Sella 

ppo n r t ben 
pr~1•0. b.t.aa o au fatt1 
stor1c1 r .. 11 
bo!Cbar n t YCll d 
ric09ftt:1ono o mia•i n 
offensive di ogni t.ipo 
avvrng no ae ndo un 
preciao •Cheina. • seguono 
l .volver•~ dello 
SlCU -Zl ne 

lustro di distanro. nulla, a porte forse lo stesso velivolo 
protagonista, sembra essere rimasto uguale: lo scenario è 
composto da un numero elevatissimo di poligoni e ogni 
oggetto, sia esso una postazione missilistica, un carroar­
mato o una base militare, ha un look molto U><Jlistico e sì 
colloca perfettamente nel paesaggio naturale, tra enormi 
vallate verdi. fiumi scroscianti e profondi canyon. 

La software house garantisce un'immersione totale, 
grazie alle rivoluzionarie 
(sempre secondo quanto afler- • 
malo dai responsabili del pro· 
getto) tecnologie sofl ware: 
BMFE CBitMap Frame Editor) e 
TED (Terrain EDitor) sono gli strumenti 
principali con i quali i programma· 
tori hanno raggiunto l'elevato sian· 
dard grafico del programma che 
potete vedere nelle immagini di 
queste pagine. 

Il giocatore veste i panni di Jack 
Haggart. un eroico pilota al quale è 
stata affidata una pericolosa quanto 
delicata missione: eliminare 
tre boss criminali che rischia-
no di mettere in crisi la poce f 
mondiale; tre minacce per 
altrettante zone del globo. Corea del Nord, 
Colombia e Medio Oriente. che nel gioco prenderanno 
forma in 24 missioni, ambientate nei rispettivi "habitat". 

Entro la fine del mese, dovrebbe essere disponibile la 
versione Windows 95, mentre a maggio uscirà quella in 
SVGA. compatibile sia con il nuovo sistema operativo di 
Bill Gates che con Windows 3.1. 

Sempre in tema di aerei. ma in tutt'altro contesto storico, 
la Sierra ha annunciato l'uscita di Red Baron 2, maturazio­
ne naturale di quel simulatore di volo a mbientato durante 
la Prima Guerra Mondiale che riscosse un notevole suc­
cesso cinque anni la. Il gioco, che uscirà non prima di 
novembre in versione Windows 95, richiederà almeno un 

In F•st Attack dovremo comandi re l'equipaggio di 
un sottomarino nude1re cl1s.st O..H1s (SSN 688). 

Pentium a 60 MHz. 8 MB di RAM e una 
scheda grafica SVGA equipaggiata 

con l MB di memoria: queste richieste 
sono rese necessarie dalla grafica in 640x480 a 256 colori 
che rappresenta uno dei maggiori cambiamenti, come nel 
caso di SiJent Tbunder. rispetto al titolo originale. Quasi 
immuta to il sistema di gioco: è possibile scegliere tra 12 
diversi tipi di missioni intraprese da ciascuna delle 4 
nazioni in gioco (Germania, Francia, Inghilterra e Stati 
Uniti) oppure sfidare in un duello aereo uno dei gloriosi 
assi del passato. Il modello di volo è migliorato notevol­
mente rispetto a quello del titolo originale. e con Red 

Gli appassionati del volo slmul•to rlc:onosc;eranno subito in questa Immagine Il stgulto di Red Baron. 11 s1mu· 
latore ambientato durtntt I• Ptlml'I Guorrti Mondiale. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 
PRIMA Visione 

&uon Z. garantisce la Sierra, sembrerà di trovarsi vera­
mente alla cloche degli instabih aereoplani con cui si è 
combattuta la Grande Guerra. 

Notevole anche la tecnologia relativa all'intelligenza 
artificiale. grazie alla quale. con un sistema che ricorda 
quello di Falcon 3.0. vivremo in un vero e proprio teatro di 
battaglia virtuale. in cui il computer gestirà dozzine di 
situazioni dillerenti. a cui potremo o meno partecipare. 

Il terzo gioco in lavorazione è Ecrthsiege 2: Slryforce. un 
agguerritissimo rivale di Mechwarrior 2 dell'Aclivision 
che mette il giocatore ai comandi di un mech super-equi· 
poggiato con i quali dovrà affrontare una razza aliena che 

larthJiege 2 ha sicu1amente le carte In rtgol1 per 
di\lentare un hit. Ma sarà migliore di M etllwarrlor 21 

1/ 

• 

vuole invadere il pianeta. Tornano quindi i pericolosi 
Cybrid di Earthsiege. solo che questa volta il protagonista 
potrà fare affidamento su nuovi dispositivi bellici dalla 
potenza devastante. come ad esempio il nuovo laser da 
500 GW. capace di polveri=e un nemico in un istante! 
Ma le novità non finiscono qui: grazie al Razor (una mezza 
progettato appositamente per la superilicie lunare su cui 
avvengono i combattimenti). sarà possibile sfrutlare la 
conformazione del terreno per sferrare attacchi di sorpre· 
sa e per difendersi dai colpi nemici .. . in piu. per un perio­
do limitato, si potrà persino volare. il che permetterà di 
attaccare senza correre troppi rischi. 

Sky{orce vedrà la luce alla fine del mese in versione 
Windows 95 e sarà seguito da quella compatibile con 
Windows 3. I a maggio. Entrambe le versioni supporteran· 
no la grafica in alta risoluzione 640x480 a 256 colori e 
richiederanno come minimo un 486 a 66 MHz per girare. 

Sempre per marzo. è previsto Fast Attack, un simulatore 
di sottomarino nucleare in SVGA. Le missioni contro la 
marina della Corea del Nord, contro quella russa e contro 
I terroristi del Medioriente metteranno a dura prova le doti 
di comando del giocatore. che si troverà a capo dell'equi· 
paggio di un sottomarino classe Dallas. Sarà possibile 
scegliere se imbarcarsi in un'azione diplomatica nel mare 
Adriatico piuttosto che in una héllica nel Canale della 
Manica, se procedere nella propria carriera in modo tran· 
quillo e senza troppi rischi oppure se tentare il tutto per 
tutto e affrontare le situazioni più rischiose. 

Il gioco non richiederà semplicemente un'abilità a livel­
lo bellico: soprattutto sararmo necessarie spiccate doti di 
leader e bisognerà sapere agire in un ambito diplomatico, 
dopotutto basterebbe un'incomprensione con un incrocia­
tore in missione di pattugliamento per scatenare un vero e 
proprio conflitto. Se pensate di essere le persone giuste 
per ricoprire tale incarico non dovete fare altro che aspet­
tare un paio di settimane: il reclutamento inizia alla fine 
del mese. 

Oerek De/o Fuenle 

1 

• Un'im~lne di dtnruzione uan.a da s,lent Thunder. le ouow routine scritte daj ~ 
gtotml'ftitori per S. ~uie>M Hl terreno promenono di lascia.re a bocca ape.u. 
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Quello 
che, a suo tempo, 

venne segnalato da 
chi vi scrive come il gioco 

rivelazione del C.E.S. estivo 
94 sta per trovare un segui· 
to, grazie agli sforzi della È indubbio che la sto· 

ria dei videogiochi, 
negli ultimi cinque 

anni. sia stata caratte· 

Access, casa americana che 
ce la sta mettendo tutta 

per realizzare il "film 
interattivo definiti· rizzata da una continua 

ed esasperata rincorsa alla 
tecnologia più stupefacente. li 

campo di battaglia in cui. una volta. ci si scambiavano 
bordate a colpi cli giocabilità e fantasia è stato invaso 
da dozzine di prodotti che tentavano (e spesso riusciva· 
no) di sedwre l"acquirente con ore di full-motion video o 
di sequenze renderizzate su potenti workstation Silicon 
Graphjcs. 

Si tratta di un'epoca non ancora conclusa, e anche 
nelle pagina d i questo numero di ZETA potete trovare 
recensioni di diversi prodotti che, più o mano, potrebbe· 
ro essere definiti dal videogiocatore veterano "tutto 
fumo e niente arrosto''. Prodotti difficili da va lutare, che 
più di una volta ci hanno messo in imbarazzo al 
momento di esprimere un giudizio definitivo. 
li motivo di questa premessa è semplice: ci troviamo a 

parlare del seguito di qual titolo che. forse primo nel 
suo genere, era riuscito a fondere gli elementi tipici dei 
film con quelli più propriamente appartenenti al mondo 
dei videogiochi Under A Killing Moon fu un passo 
avanti significativo per il divertimento interattivo e 
•alse numerosi premi di pubblico e critica alla Access. 
una casa che aveva da tempo folto delle innovazioni 
•ecnologiche una bandiera. Nei panni di Tex Mwphy. 
detective del 21 • secolo, dovevamo risolvere un fitto 
mistero muovendoci all'interno di ambienti "virtuali", in 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

cui una grafica dalla qualità assimilabile a quella di 
7tb Guest si sposava a un engine grafico simile a quello 
cli System Shock. grazie al quale potevamo muoverci 
liberamente alla ricerca di indizi. alzando e abbassan· 
do lo sguardo. accucciandoci, girando la testa e cosi 
via. 

Per il 1994 si trattava cli un miracolo. in anticipo sui 
tempi delle altre software house e, probabilmente, 
anche sul parco macchine disponibile all'epoca, visto 
che per poterlo apprezzare appieno era necessaria un 
Pentium 90 (un lusso per una ristrettissima elite). Le 
cose. da allora, si sono evolute non poco, ma l'engi· 
ne della Access cr quasj due anni dalla prima uscita. 
è ancora pimpante come non mai a, di conseguenza, 
i programmatori non hanno ritenuto necessario 
migliorarlo in maniera significativa per The Pandora 

Chris Jones sl t• sp.1.r1;re da un nemko dì Tex Murptiy_ La tecnica ut11ìu1;t. è 
queOa del <hroma-key,. ormai m.ndard ptr qUMto gene.e di produzioni. 

I NNOVAZIONI 
La 'ree dtrhiara di ea­
••r~ •tat la prl.llla ~of~­
are hou.ae ad avere lntro­
dotto le se-gc.enti evolu-

zioni tecnologiche nel 
mondo dei vide091och1: 

• Gra ! tea •V'CìJi. cnly• 
• Avvehture •t•lkie• 

• DOS E.x:t.ender 
P•r•ona;vi digital• zzati 

con parl•to sincronizzato 
al «ie>vimento delle lahb!'a 

• Grafica •SVGA only• 
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Semb.i-e iarpoeaJ.bile, in una 
produzione di questo 
livello, ma 11 ruolo del 
prot•goni•t• à interpretato 
dall'autore eteeso del 
gioco. Chri• Jonu, vice 
pre•ids'lte della Ace.si. 
corona in que.sto &Odo la 
8\Jll decennale passione per 
i l cinee . Si tra~~ ~ a 
detta cli Chrl.. di una 
•celta af !ettiva. ( l eqaca 
alla profonda conoscen.za 
del p•~•onagg1o da pa.rce 
del •uo autore), anche se 
aveva euecitato quelche 
critica, all ••poca di UAJCM, 
per via delle doti 
recitative del buon eh.rie. 
~r la verità non proprio 
ecc•l•• · 

ROSWELL 

Directive. 
la nuova avventuro 
di Tex Murphy. Si 
sono limitati a uno 
snellimento delle 
routine grafiche. che 
ora sono più veloci 

a parità di configu-
razione. oltre a inserire numerose texture animate negli 
ambienti. che contribuiscono a rendere la scena ancora 
più credibile. 

La trama è imperniata su due avvenimenti misteriosi 
nella storia del nostro pianeta. Si tratta della scompar­
sa della civiltà Maya e del1°UFO che. secondo tutti i più 
importanti ufologi. si sarebbe abbattuto a Roswoll, nel 
Nuovo Messico, nel 1947. 

Tex viene assunto dall'eccentrico Gordon Fitzpatrick 
per scovare il suo vecchio amico Thomas Malloy, che 
una volta lavorava nella base militare vicina a Roswell. 
Dopo alcune peripezie, Tex riuscirà nell'impresa e 
Malloy gli confermerà che. effettivamente, a Roswell 
era davvero precipitato un UFO. A quanto pare, l'eserci­
to americano si era impadronito di diversi reperti, poi 
utilizzati nella Terzo Guerra Mondiale come armi dalla 
potenza terrificante. Malloy aveva lavorato alla base 
come esperto di linguistica per decifrare la scrittura 
geroglifica degli alieni, fallendo per anni e anni nel ten­
tativo. Ora, però. sembra essere finalmente giunto a 
uno svolta, mo non farà in tempo a parlarne con il 
nostro eroe perché verrà assassinato prima. 

L'avventura, a questo punto, entrerà nel vivo, e vedrà 
Tex impegnato nella ricerca di una serie di scatole, spe· 
dite do Malloy a un certo numero di amici. al cui interno 
si trovano i pezzi di un congegno (denominato Pandora) 
che riprodurrò un messaggio olografico desHnoto a sve­
lare il mistero di Roswell. Da qui alla penisola dello 
Yucatan (sede dell'antica civiltér Maya), il passo sarà 

La realizrozione di 
Pandora Directive ba 
coinvolto più di 20 
attori. fra cui trovia­
mo nomi abbastanza 
ricorrenti nelle pro­
duzioni americane di 
telefilm e film per la 
televisione: Barry 
Corbin C"MASH". 
"Wargames"), Kevin 
McCarthy ("Racconti 
della cripta", 
"L'ululato", 
"L'invasione degli 
ultracorpi"), Tanyo 
Roberts ("007 - A 
View To A Kill", 

"Charlie's Angels") e altri ancora. D regista, Adrian 
Carr. proviene da un lungo periodo di gavetta trascorso 
lavorando alla post-produzione di numerosi film di 
Hollywood, oltre ad aver diretto l'episodio pilota e altri 
quattro della serie regolare dei "Power Rangers" (non 
sappiamo se considerarla un'esperienza altamente 
qualificante ... ); riguardo a Pandora Directive, ha dichia· 
.rato: •Inizialmente ero deluso dalle possibilità del com­
puter. mi trovavo con questi set pregenerati e li trovavo 
abbastanza limitanti, poi ho capito che si poteva lor 
muovere al loro interno una sorta di "telecamera virtua­
le", e a quel punto è stato quasi come girare un film nor­
male». 

Dal punto di vista della giocabilitér, allo Accesa hanno 
tentato, nella realizzazione di Pandora Directive. di 
accontentare tutti i tipi dì giocatori: saranno disponibili. 
infatti, due modalità di gioco differenti - la prima, chia­
mata "Entertainment", metterà a disposizione del gioca­
tore un help in linea completo e presenterà enigmi e 
puzzle di facile risoluzione; la seconda, detta "Game 
Players", sarà rivolta. come suggerisce il nome, ai 
videogiocatori veri e propri che, oltre all'evolversi della 
trama, vogliono anche gustarsi i problemi tipici di ogni 
buona avventura. Non è ancora possibile capire se que­
sta soluzione riuscirà nel suo intento, certo è che nel 
titolo precedente i designer erano riusciti a coniugare la 
spettacolarità con la giocabilità, speriamo, perciò. che 
non abbiano abbandonato la retta via ... lo verifichere­
mo nei prossimi mesi. 

,4 breve e. probabilmente, farà versare qualche lacrimuc-

d..o.-4 su 
filmato cht:i 

r rebb 
,;,; e-

eia agli amanti di Peter Kolosimo. 

GU lnteml di Pandora D,r«tl.,.. sono an<Of• PN rie· 
li ammirati in UAKM. 

Andrea M lnlnl Soldini 

LI StlHU SCeN visa ~ un.a prosptttÌYJ diffHtn1t. 
noi.te come ambi t"immagine della dttà lt . . . . . . ... . . . . . . .. . . . . . . . . " 
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Le risposte al 
questionario apparso CIZ.L.O 

nel numero 6 di ZETA rive· 
lavano in modo inequivocabile 

che i nostri lettori preferiscono di 
gran lunga i giochi d'avventura. Se 
rifacessimo oggi la stessa domanda 

otterremmo la stessa risposta o 
scopriremmo che il genere più 

amato dai giocatori è definitiva· 
mente scomparso per sem· 

pre, seppellito da sei CD 
di full motion video? 
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PARSER 
T. terr ... n 

t"1Vrz.1on 
r•er• .i:ld.lco 
codice cho 

pe:-:iette a un avventura 
tescua le di d~c1!rare uno 
frase inseri ta da.l 
qiocator e. Per esel'L'IPlO 
rende coopren.s ~bile al 
p rogramma _ndiea~ion. co~ 

"open door•, •g.:t red ah(:e" 
"unloek p.'.ldlock• ~ co•\ vld, 
col1*9"'lndo tr:A loro v•rbo " 
oggetto della ti~ ~•. I 
pArser piU elaborat i, quelli 
l nfocom e XAgnecic Scrol la , 
per~~ctevono 41 giocatore di 
ut i l izzare traei molto 
compl esse e lunghe, corna 
~get a.11 poc1ons but not th~ 
r ed oni?". 

dark", a controbilanciare un sistema di controllo non 
eccelso. 

Questo conduce al terzo elemento. il sistema di control­
lo. che deve essere il più libero possibile, semplice da 
usare, intuitivo e allo stesso tempo completo. 

Nel corso degli anni questi tre elementi sono stati svi· 
luppoli in modi diversi, a seconda del tipo di avventura: 
testuale. grafica, iconica, dinamica, ecc. Vediamo dunque 
come in passato i programmatori, scontrandosi con i limi­
ti hardware della macchine a loro disposizione, hanno 
miscelato questi tre requisiti. 

GO WEST 

Una volta. all'alba dell'intrattenimento informatico. le 
avventure erano esclusivamente testuali (ed esclusiva· 
mente in inglese). La descrizione del mondo virtuale del 
gioco avveniva tramite del testo e il giocatore interagiva 

S~r1oc'k Holmes • stAto protagonista di numerose awenwre, la migliofe delle 
quali. a nostro awtfo. e staUi Shtt1odc Holmes ar1d the Case of Serrated Scal~. 

con il mondo virtuale utilizzando una 
serie di parole, o input, come •Go 
West• o •Open Door• . che il computer 
interpretava grazie a una routine 
denominata parsor. All'ini:tio, i par· 
ser erano piuttosto rudimentali: era 
possibile utilizzare solo due parole. 
ovvero un verbo e un sostantivo, 
sellUI nessun tipo di preposizione o 
articolo. Un esempio per tutti è 
!mpossible Mission di Sco11 Adams 
(da non confondere con il più famoso 
platform per CS<I). uscito a.i tempi del· 
l'ormai mitico Vic-20. 

I programmatori non riposarono 
sugli allori del successo ottenuto 
dalle prime avventure, e con l'avvento del C64 e dello 
Spectrum le avventure si fecero molto più elaborate e 
complesse. 

A un osservatore casuale, Zork poteva sembrare identi· 
co a Impossibile Mission. In realtà gli sviluppatori della 
lnfocom, una delle case che ha conquistato più di una 
pagina nell'albo d'oro delle avventure, crearono un par· 
ser "quasi umano" in grado di rivoluzionare il concetto di 
avventura testuale. In giochi come Zork, Leather Goddess 
ol Phobos. Hitchhikers Guide lo the Galaxy. Planelfall era 
possibile effettuare qualsiasi tipo di azione. Ad esempio, 
mentre prima per esaminare un tavolo si poleva soltanto 

digitare "Look table", nei giochi Infocom si 
potevano dare comandi come "Look al 

tabla", "Look under lable,'· Look 
behind table", "Look on 
table" ·ovvero guarda il 
tavolo, sotto il tavolo, dietro 

il tavolo, sopra il 

Zork The Hobbit Tlte Paw11 
Chi non si 
ricordo lo 

fomo••i•· 
simo frat.e 
•west of 
w h 9 t e 
house•? 

0-to ..... ciò_ lo _.,,... delo lnfocom 

... --""""""...,po .... """""" doi 
...,,..ci; - -pa.... - •drink •• potioft• 
1xc.pt rhe rN OM•. lo ttomo eto degno di utt 

r...anz.o & t.Aien • ricca di <°'Pi di sceNo. 

Qu•sto • lo 
primo ovvtn• 
... g<o6c:o ciò 
tutti i tttl'lpi: 
fhe Hobbit, 
uscito per 
Spoc1<.., 48K 

e C64. permettevo ol 9iototore di es.omino,.. i 
poroggi U::.0'""10 uno firmro che roppr1i.1lot'O 

9r~ quelo cM prima V.WO ~ tolo 
~te.. le mioni, petO, Wft."'wooo ~­
.....,.a .ollo pon«. 

Il primo titolo dello 

Mogneti< S<rolls dòvenn• 
... g;,,, di quolthe ..... 
un "muli" per tutti gli 
oppossionoti. Il vostro 
<omp1to, q11ole ignoro 
wilitotore di un mondo 

fontosti<o ob«toto do Knight montori su <ovolli 

-· gomòo, moghi furto.m • pvpaai di .... 
pwi<ololit.stmi, tt0 di dit.forwi di 11n •it.terio'-0 
br0<<iot. <he vi impt'dJvo di lomore o toso. 

---diloòto. 
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canto del cigno delle avventure testuali (o meglio grafico· 
testuali). In quello stesso periodo altre case stavano gel· 
tando le basi delle nuove avventure, che sarebbero pas· 
sale alla storia col nome di avventure grafiche. 

L'AVVENTO DELLA GRAFICA 

tavolo - ottenendo ovviamente risposte diverse. 

The Hobbit della Melbourne House per Spectrum fu la 
prima avventura in cui apparvero delle schermate grafi· 
che. La parte bassa dello schermo conteneva una descri· 
zione testuale e permetteva l'input del giocatore, mentre 
la parte superiore consisteva nella raliigurcruone graiioo, 
esclusivamente decorativa, della locazione in cui ci si tro­
vava. La grafica, certo, era quel che era visto che erava· 
mo nei primi anni 80, ma il successo di pubblico fu incre· 
dibile. Era evidente che i giocatori preferivano trovarsi 
davanti a un disegno anche rudimentale piuttosto che a 
una schermata di solo testo. Roberta Williams, fondatrice 
assieme al marito Ken della Sierra, fu tra i primi a render· 
sene conto e con King Quest 1 (anno di grazia 1985) fece 
lare al genere avventura un ulteriore passo in avanti. 
Invece di affidare l'azione esclusivamente agli input 
testuali, il giocatore poteva anche spostare realmente per 
lo schermo il protagonista, preoccupandosi di avvicinarlo 
agli oggetti o farlo uscire fisicamente dalla locazione. 

Questo processo fu completato 
dall'inglese Magnetic Scrolls, 
con titoli come The Pawn e 
Guild of Thieves, il cui par· 
ser era addiri ttura 
migliore di quello 
della lnJocom (in GoT 
era persino possibile 
insegnare a parlare a 
un volatile). I titoli 
della Magnetic 
Scroll s furono 
com un· 
que il 

Black Ca11ldro11 
La primo di una 
lungo 1trit di 
avventvrt dello 
Sierra, lloclt 
Co1.1IJron, prt· 
cursore dti del 
num«oW Kj,ng'J 

Quest si diM0$11"Ò \ano ""'*ùone Ml campo d.i 
~i~ ................... 
dci ~ t le JW: oùonì erano d.ciM Gllr'OWWloo 
un pon«......ie,.i,. pe<V...,.-.,_.,....,. 

-"-·~-

Nel 1987, l'uscita di Maniac Mansion della 
Lucasfilm (questo era al tempo il nome della 

LucasArts) segnò una vera e propria rivoluzio· 
ne. Il giocatore non controllava più le proprie 

azioni attraverso input testuali inseriti tra· 
mjte la tastiera, ma con una serie di 

verbi (posti in una finestra in 
basso) che poteva utili:z.zare 
sugli oggetti presenti nella 

schermata grafioo che rap­
presentava il mondo vir· 
tuale Grazie all'oculata 

scelta di verbi. era 
possibile effettuare 

Maniac Ma11sion 
..,.. ____ ., la lucatfilm s.i 

impose su! me,... 
coto con questo 
titolo, I ra90.i1i 
di Monioc Morr 

~~~~~::::J PMMW>ignori d,I fatto che 
o•rebb.ro per 

-~ i.....dod.11. ............. m.. 
........ oggi, -lo W<o.M. ... ton...iodelo 
.......... i.,... ........ J ..._ .._. .... 
..... .i.~ r"9oe di Monioc Montion. 

Be11eath a Steel Sky 
Lo Revolution 
ti • diJIÌnlo 
con BMttoth o 
5'"' Slry dal· 
lo ohro <o•• 
'oftwott che 
ti llmi'°vono 

o "copiar•'"' Jo SCUMM, '-!tit.uondo un •••t•mo 
- - i "lMog Theon· d.. po.-·· 
.; ,...wnogg; ..... .........,., ..... ol p<-. 
& overe vno .,jtg pm'OIO: ondcrvono al lcNoto~ o 
(OSO$ o gironzolare, IU. 
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....__ SCUMM 

!>or· della 
; d: - '1 a.5.A.rt• 

alla pr..xiu= - n d1 
nit the R as q and 

u! I 

a selvi rs . l ~n rwovt" 

r. . ne che a'ni • ~ 
· n er ~ a i,u o 

1, "t1 • 

• 

GABRIEL KNIGHT 2 

Mo11key lsla11d Kyrandia Alone i11 the Dark 
Quando lo We,•· 
wood ho pA.blico· 
to un gioco, si i 
.empn h"ottolo dì 
un copoloY010: 6 

Guybrush 
Threepwood, 
,hi non lo 
<onosce? Il 
comico proto­
gonisto dei 
d1.1e Monl-ey 

...... _ SUC<tiSO ptr fyt 

lo lnfo9rome1o ko 
Je9Uito uno $1rOdo 
tutto suo per le 
on•nNrt, sin doi 
tempi di Future 
Wors e poi con 

hlotwl ho r- - quasi IUii"' ........,..;,,; 
e, bi•o;"° di.re, dt. nonostonte s.tono pos.so:ti 

ol s.i..i.i.., por - 2, por """""""' & ~ 
e~ i siedo pet i tre Kyrandio.. Nel priMo ~ 

en.;,. ,., o c..,..., ..... ~ ... shoda ... 
nAlont~~Ocwt,~M~~-~ 

li ........ cle9' Joodi ~ .. -
Atsao wo trO'llW• la tKertSÌon9 del'ullimo 
.....,....., <lolla~. r ... e;.,., .i..,;• -... ................. ~ 

di...i .............. clol primo MooA.y hlotwl, 
- .. ; g;oct,; pòl _ ...... do; pos.....n 
.... ,...,,; " l'C. 

.-... ~ pmc;p., ... -...do """"'"' lo 
btlo ~ (ind1CMntic:obi5 i 'uoi repentini 

-·" olMoo!) ........... ~ g o:A••Of• più cclllM:IM. Malool.. .. penono. 

una serie inesauJ'ibile di azioni. come smontare un lavan­
dino, riparare una radio, ecc. La genialità di questa 
"invenzione" ludica - resa possibile dalla creazione di un 
linguaggio di programmazione denominalo SCUMM 

(Script Utilily lor Maniac Mansion) ·fu la sem· 
plificazione dell'interfaccia 

utente: la tastiera veniva 
abolita del tutto e per g io· 

care bastava essere in 
grado di puntare 

e cliccare. 
Una cosa 
che poteva· 

no 

lare tutti e che tutti. in un certo senso, fecero. 
Improvvisamente. miglia;a di giocatori appassionali di 
picchiaduro, sparatutto e giochi di piattaforme si accorse­
ro dell'esistenza del genere delle avventure, finora rele· 
gato a un manipolo di strenui appassionati. li genere 
delle avventure grafiche o dinamiche divenne altrettanto 
improvvisamente di moda e in breve tempo uscirono deci­
ne di avventure "ispirate" al motore della LucasArts. 

MEMORIA DI MASSA 
La situazione si cristallizzò lino all'avvento del CD-ROM. 
il quale rese possibile immagazzinare una quantità prima 
impensabile di dati sul supporto ottico. All'inizio, questo 
memoria di massa fu utilizzata per dare delle voci ai per· 
sonaggi delle avventure già uscile, ovvero per creare le 
versioni "talkie" di titoli come Indiana fones IV o Som & 
Max Hit the Road. Tuttavia il passo verso avventure dotale 
di grafica digitalizzata o immagini video era breve e non 
ci volle molto prima di veder apparire i cosiddetti "film 
interattivi", come Lost in Time della Coktel Vision. 

A differenza di quanto avvenne con Maniac Monsion. 
questa, diciamo cosi, rivoluzione non portò a co:mbiomenti 
sostanziali nella struttura di gioco o nell'interiaccia, mo 
sicuramente contribui ulteriormente ad allargare lo stuolo 
di appassionali del genere. 

I limiti di queste avventure furono evidenti fin da subito: 
scarsa interattività, scarsa libertà di azione, 
interazione con i personaggi pratica· 
mente inesistente. In pratica, nel 
tentativo peraltro riuscilo di rag· 
giungere un "pubblico di massa", 

1 ., 
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Myst Sa111 & Max Hit the Road Little Big Adve11ture 
o.i. ... ,.... 
l'ovv•nturo 
più dit<VllO 

.... """" citi 
videogiochi~ 
uno buono 
moOòdo;ll ... 

lo L..,casArts 
ho-= 
questo titolo 
di seguire, 
loOtlo vn c:trto 
-&.wc, 
lo modo i•~ 

lo •picco'° gran• 
de ovventt.1ro• 
roppr11tnto 11n 

oln-o ttnto'rivo di 
Jruttore o fondo 
il •l.lppOf'IO ottico, 
Wlto pe;rò vtilir· 

- ""' - olo folio, .. - dolo po•· 
-- "'•iOkl; l'diro ..... l'ho ocloto, Mendolo 
lroppo poco inlsallNo • • 50llto li#I C4ll1o p.tMo & 
m.to "" .. °"* ~· citi ra,.. imttotiM (OMf 

~ 

bonalo dolo.-. ........ dolo-= .... 
.......... a~ .i; qua(-. a 
"'° .;,,,porico potd ...,... ònloiti o cfupo.mone 
.... - ........ "°""citi -ti; del peuclenlo 
erigine SCUMM. 

Mte ore e ote di fi~ FMV. Un•orto cli gioco 
eoorm.e. groncM qvoato un pianeta! ti '°'"°dì 
ogni OVY9ftturitro! Pum-oppo l•tlftko htolo che 
,.,...i. ....... ..._.i;_......,, ...... a 
tegi:è. che proaa ... ......... -..1 

Uno dei primi film lnter.ittM, O•#•lus Etteou11r•r, r.cchlud1va "'ainte litteram"' 
a.mi i pregi e I difttti di questo gf'M,.: •1tori f1m0il, ma int•rattivit\ limitata. 

èe avventure vennero semplificate al massimo, eliminan­
do i pochi comandi verbali(usa, esamina, apri, ecc.) e lor­
r:endo al giocatore un semplice puntatore che gli permet­
·eva, a seconda dell'oggetto selezionato, di effettuare l'a­
zione più logica. Per esempio, cliccando su una persona si 
::ùzia un dialogo, mentre su una porta si tenta di aprirla. E 
se si vuole osservare una persona. invece che parlarle? 
Oppure. esaminare una targa sulla porta, invece che 
aprirla? Non è possibile. 

Questa è la situazione in cui ci troviamo a tutt'oggi. Se 
escludiamo la Legend, che programma ancora avventure 
con parser testuale per "pochi intimi" e qualche altra casa 
che crea avventure che sono dei semplici, seppur ben 
:atti. cloni di Monkey lsland, come Simon the Sorcerer. 
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Discworld o il più recente Touché, le maggiori case di 
software produttrici di avventure si sono arenate in una 
secca da cui non sarà facile uscire, i "film interattivi". 

FILM INTERATTIVI? NO, GRAZIE! 
Giochi comePhantasmagoria, Daedalus Encounter o 
Gabaiel Knlght 2 sono stupendi dal punto di vista della 
realizzazione tecnica, eccezionali da quello grafico e 
audio, ma mancano di solidità proprio nel "cuore" delle 
avventure, ovvero nella creazione di un mondo virtuale 
entro il quale si posso interagire in piena libertà. Ad 
esempio, trovandosi in una casa in cui si sospetta abitino 
dei vampiri, un giocatore potrebbe deci-
dere di prendere dell'aglio dalla cuci· 
na per premunirsi da un eventuale 
ottocco oppure, in un cimitero, un 
altro gioca1ore potrebbe - anche 
soltanto per curiosità - voler legge­
re le lapidi. Se invece un'avventu­
ra permette di eseguire sol­
tanto quelle azioni che. 
salvo pochissime eccezio­
ni. hanno uno scopo ai 

fini del gioco, è evidente 
che verrà a mancare lo 
sensazione di trovarsi 
immersi in un mondo da 
esplorare e ci si troverà 
costretti a muoversi 
secondo degli schemi 
precostituiti. su binari 

• 
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definiti dagli sviluppatori e non dal giocatore. 
Per esempio, se in Phantasmagoria entrate in 

una stanza e gli unici elementi attivabili dal 
puntatore sono uno specchio, un tappeto e un 
caminetto. potete essere certi che questi tre 
oggetti hanno una purticolore importanza nel 
risolvere un doto enigma. Diventa quindi troppo 
semplice capire cosa lare. semmai il problema è 

come farlo, ovvero come far capire al computer che vole­
te agire in un determinato modo. Questo stesso proble· 
ma, ad esempio, si ritrova in The Dig. Si capisce benissi· 
mo, soprattutto se chi gioca ha una certa esperienza. 
cosa bisogna lare. ma il difficile. paradossalmente. è 
capire come il programmatore 
ha previsto che il giocatore 
debba agire. Incredibile. 
ma vero. 

Come è altrettanto 
incredibile che l'avvento 
delle nuove tecnologie 
ha portalo a una regtes­
sione invece che a 
un'evoluzione. Il col­
pevole è facilmen· 
te individuabi­
le: si chiama 
full Motion 
Video (FMV). 
Teoricamente 

in un gioco in fMV ogni opzione a disposizione 
del giocatore dovrebbe avere un'apposita 
sequenza video. Piu sono le opzioni a dispo· 
sizione del giocatore, piu sono le sequenze 
video da girare. Questo signi!ica enormi 
costi di produzione poiché le opzioni possibi­
li in un normale gioco possono essere centi­
naia. È per questo, per rifarci all'esempio precedente di 
Phantasmagorìa, che in quella stanza possiamo esamina­
re solo tre oggetti. 

Ciò significa, in definitiva, che un gioco in fMV deve 
offrire un numero limitato di opzioni e, di conseguenza. 
una limitata libertà d'azione. 

Questo non vuol dire che non sarà mai possibile unire 
video e interattività In un connubio soddisfacente. ma 
semplicemente che ci vorrà del tempo. Un paio d'anni la, 
nella sua newsletter, "lnteractive Entertainment Design", 
Chris Crawlord, game designer e teorico dell'interatti­
vità, scriveva: •In tempi lunghi, il problema è tecnica­

mente risolvibile: basterebbe essere in 

grado di generare "al volo" le immagini 
video. In altre parole. il software richia­
ma una scena e ordina: voglia mo il per­
sonaggio Tal dei Tali vestito da cava lle-
rizzo, in sella al suo cavallo da battaglia. 

Gli scudieri sono a sinistra. Il fondale è 
un incrocio di sentieri in una foresta. in un 
pomeriggio d'autunno. Ora elabora il tutto e 
fallo girare•. 
fantascienza? Difficile dirlo. Resta il fatto 
che. ad ogni modo. fino a che ciò non sarò 

possibile. dovremo accontentarci di 
quello che passa il convento, ovvero 

dei tentativi - purtroppo a volte 

, 
• 
' • 

veramente patetici - di inte­
gtare video e interattività 
nonostante le possibilitò 
tecniche non lo consen­

tano pienamente. 
A questo punto qualcuno si 

chiederà perché le case 
di software continuano a 

percorre la strada 
delle avventure in 
FMV anche se è 

irta di ostacoli 
insormontabili e 
viene osteggia ta 

Gabriel Knigltt S. T. TNG: A Final Unity Plta11tas111agoria 
Di tulte le a'WWl'!l\n delo Sl«ro, o noi sembro b 
mi9liort. Il YOS>lro '°"'"to l q""'o di risolvere uno 
cottno di macabri dtlittì .,oodoo, roccog1itndo 
iftdizi, in....,..ndo •, nel tempo lmeto, conceden­
dovi Ul'IO paio di Airt omotOÙ. 

lo Sptctrum 
Holobylt ho 
roccoho I'.,.,. 
ditò del dut 
Slor hl<: 25111 
AnttivtrJory 
delo • ""Pi<>Y 
In "'°"'*o più 

che degno, con vn'~ro in o!kl ntolvz.loni 
dcmto. di Uf{ottimo ilitetfoccie e uno tromo owift.. 
,_ clie ha I"' P"llogcwm PCorcl • ...O dolo 
Next C-otioll. 

Il primo "'film 
intero ftivo• 
dollo s;.n-. • 
stoto accolto 
con pareri 
contro stanti: 

"""ni lo han­
no dtfìnjfo vn .WO'IO ~ • es.oltoto come la 
....... '"'""'"' ..... grdò<o. Allri, g1..........,.;,. I""__..., ...... ~"°"""' d; g;oa... 
<i. Non ci ...... d.~.-. .. """"""' 
riutc*tMO o ........ """ 'MG~ in fMV. 
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Oi ho ..., o ..oa. awenue li -o oc.cotto et. ane ~ rCor101io 
M cao ....-. md- Mi bnogno rico.olClll'I or proerClllWllotot1 tht lo ..-.. 

..... ·--~· ............. dilloo .... 

u POI!!: .... .,..... ............ ~ cWIO ""°'°'"· t- di 9Ò«" .... 
,..,. ,molo~- o .......... , •• ..,.. a.di, cht ~ CflfWODO 
Uft.-.-.0 cilllOL • q4.W i ptOQfOl'•W'ftatOC1 $i ..... """°"° WIO W. di engimi e 
........ _ ... poropW. 1t,....dolopo<11iioliDoledol- ............. 
più dmtim wo quda cli. cercore WMI particolare dlìcNe "'°fCWi OltacalO tOftro wi 

...... ·-··"" llwo '"""- Pi1i . - · - - ......... -
oprir• - ......, & porlo ...... - - """""Wco& top ...... .... 
seconda. in cui doW'tCI ricorM"e oddititNra o 4ti r*t in pittro per kOfclt""e 
... portolt .io-. ""''°"'· u. , ... .,..,....., ............. lofflG: .. lo 
.,._, è ;,...,;,. dotoilro .,..,. dolo pon., - "" loglio por tono, 01'ilalo 
un_... ICllOilt ('°""' un ogo, .., .,,.... ooliocco do pipo. t<<J .... loppa por 
b-,-.. lo ......_ • """"""""' g loglo do '°"° lo pol'IO. Uoo cltlo portt p;ù 
origisd do .-1 ... ? a...l:i linhioM c5 Fvftlrfl Wort, in cui .ro necessario IMflen 
un secchio pieno d' ocqua su \MO porte • t!JO(M)r. Il componelto per for 1n<ire il 
copoul&cio, bognarlo complt_,,. • «K<iorlo dol - uflic ... 

L Dm/~ /\VERf: lo maggior pone dogi; t11lslmò cftlt .,....,,"'"' di ., .. lo ,,,_,. 
""'· do torlc o n.. Di9 ò bo .. ,. ••I prÒ\<lp;o citi "cloro pot .,.. • • , .....,... lrovo­
re l'oggetto giusto per otltntrt In cambio quello che detidwati. le noccioline di 
lol: Mc~toch•, I primi n -·; do O""llrt I• Full lhrolllo, 11,..tilo di lllght o( 
fflo Am._ 0.- '°"" IOlo alcu•i • ...,p1, N0<molmtol1o, "°" ò diff;c;lo l<Opfi­
,. di COMI Cl'f• biK19ftD, ma <Oml e do..,. ttovarCo .•• 

I MOSTRI: qucui ogni (Ml9ftlUrO ho i wot mc»lri. Po•..ono t sttre petsone clawtro 
callNe, come i quottro «ilpewoli di MooNtilt, ollioni comìci • irriYerenti, C01nt 

quali di Zalc McKmdr., o t.1lrallllfre1ki ~ piU (Otfivi, I mo.fii più otn­
b;~ • diffio1i do ..,.._ - però quolll •..,;•, ,..,. lt ,,....... .......... " 

..... ... °"'*· Sloodow o/ tJ.e ,_. "'-· ko. -··,..,sa..­
roni di questi mo51ri, bo•tra dotarM dt t.tn fucil d1 un co~o ...MK~i. 
gro,.o. Stie•'°· però, lo ......._ • - P. arslgoplolo: ., ,,,.,,,. ~ ,; 
._. ........... __ - '"'°piolo ...... IO ,_>O odD ....... 

d'ario, ...,......_ .. _.. , .. - "'°""'"" .... - .... -ff 
.....,,.. .......... o ogoi - .i; .... .,...... che - i~ -
duw.W.-0 c:onok..e.,,..,,. c:roci <allclW. per i YMf*"-- po'; .. d'~ 
ptl" i "lfi ~ e coM -..io AJll; __.., ~ ti~ in .odi piU CMigir.ali: 
chi fM*"° iln 11~ ch9 .O ........... per t allio dì .._ ,,_ Sorcww .."""'1 
ps ~I ,...lislofalto piipo:u:o & .... ? ilMe, W ""1 l I C{lf't i <a.o­

- i..A«-lo •.ow-i.g.·" ""-? 
• PtiCl1ZJO: ... ooat cl.i ...... I,,... ...... UftO .. .,..,..,.. ............ 

_. cn e •tae A.,.. ii hnl 9n
1GN.o ,_ -..... p.w o.....-e.O~••" 

lt, o - ,.. poMO, - ,,.i priolo IC,,..._ °""""· ,..,. irl K"'IJ'• 0-. 

dalla critica. La risposta è semplice: perché vendono. 
Siamo quindi davanti a un tipico caso di disaccordo tra 
pubblico e cri tica? Non proprio. Piuttosto ci troviamo 
davanti a un caso di disaccordo tra vecchi e nuovi g ioca· 
tori. Quest'ultimi, come ha scritto Crawford. •apprezzano 
più facilmente quello che già conoscono (il video) che 
quello che non conoscono (l'interattività)•. che è invece 
apprezzata da chi gioca da più temJ)Q. 

Siamo. dicia mo così. in una fase di transizione. Oggi le 
case softwme si preoccupano più dell'impatto g rafico 
che cli quello "avventuroso" perché il pubblico dei nuovi 
giocatori dimostra di apprezzarle, ma c'è una luce alla 
Sne del tunnel, come spiega Rick Gush, il producer degli 
:.tltimi due Kyrandia e di Lands ol Lore: •Probabilmente 
quando l'entusiasmo per i film interattivi scemerà, le 
case softwme inizieranno di nuovo a pensare come inse· 
rire una trama vera e propria condita da una giocabilità 
::.egna di un vero videogioco .. 

Paolo Paglianti 
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IV·,_., al loNio, bisogno tro-ore ""'°* suffm i 1 re luftp. • piOIDgOni­
*cli a.n1 llt\\ o Sie-' Sly-._ àMxll S-.. dD un 91 e illo ~cào, eod.1• 
__,._ .. be.mo, ,_ 1o,;si•'9fl'• b smione di polilio,.,..,..., tMlrWO 

de..~ . .W fall:.cWM, w 91 .... io. I iOlilo hc5ar. ...._ ae lo <0\4 co-
..,-;,.·.w. fd' .... porlt ...... --~rm. ... ~ 
LA CASSAfOllE: in ogni CIWMMo che li rispdi h•lf•-...0 .... cotra#o. 
ti.. Chi pW drm fu•s.i delo cossoforte di Mclfliot MMlion. che ,_... .._. 
~ ltggeMo lo caabir.oàoot <On un lelesccpo .,....,..! Anchrt ili <;.,id 
ol ~ 1rcMoMo dea. cGSSCllorf. anche .. sono ~ wtra partt: inia"' 
..... i ......... "''" .. "" i.-- dol .... tro - .. ,.,, ,,.,..,. 
lo ""'°'"''"· • <Ofloo- dolo ... <ÌIQ di qoeslo -- .. violoWo 
tceg&endo uno ira di merm clauiM di e~ &'° pronlt . 

I IA8lalNT1: onche,. oppoolougooo .,._.; Glo<hl dò Ruolo, 1 loW· 
rinti $0D0 c0t0u,..... presenti in l'llOdo mauiccio andw nelt owenture. Chi 
ha 9iocolo al' ormai quasi dimenticato ...., ne sa quakot01 ~mo 
che vontavo un'area di gioco r.Hango&a,.. c5 oltre quattrocento 
q11odl'ttti di loto.. Sp.sso lo coso Migliore • obbo110~ uno 
mappa, anche se immancabibnenfe1 le prime voi ... ibcl9'*• 
quo.si stcuromenle. PersonolrncnN, divido i labirinli ìn •CDQgrvi• 
• .. incongt.ii". Nei primi, ogni vofto che al'ldoJt o est, od llOftl• 

pio, por '°'"°'° incietro dovrete andare o owst. C>Ma!IMlfJtt 
quesJi sono i labirinti più semplici do "mopporo"' e risolwre: ne 
fOno un esem.pa lo stesso Asylum, i due lobirinti·fortstt cli 
R•Nrn '" lork • il lobiritrto fìnole di Alont di tM Oorli . .... 
toeondo coso, lt cote si complicano: se andate o ~t e poi o ovnt. 
normalmente non vi trCMde neUa loccWooe iniDcM. l ' unKo modo f* 
ftlliml o copo@orsnoni di uno dole•~ di patienio, llft poMtrig· 

eia libo<o (o~ ................. 1 ........ oe•i - m. I 
c:ompitt un pasto. fn questo modo se • anzi, quando • W I* ....... 
,..... ........ n1 ...... 

U STANZE A laANOCCHITTO: rienlrCIDO in quew caiepaa Nltlt .. 
stonn ostrllrite do troboccM ... , trappole o sJstem1 di ••cvre110 r.,.,.... p.; 1omoso ....... duWo q...1o del tolilo 'li.oa .. ......, 
che ......... ""'"" - , ....... ,,_ dol ...... filool do ...... 
cdl'rCftiliel10te URC1 $tOl'lUt cSvisa in tasele IAt"ln:ofMlo le .. ..,. dlilla 
porolo • JBIOVA". Mollo ..... oodoe "' .., po pu logK-o ""° dollt 
--di Alone io ,,,. llorlo 3, ..... i,;_...., ....i... o ......... 
.......... .s-.... ,.,~...._. .. piU ........ •~di~o/ 
Jk A.onozD1 o..n, in cui Urani ge.oglifìd.........., nwe orcoppal& 
o ............ ai ............ Lo -- cloi """""'""' por ..... 

a..lo" Gvild o1-.. .... '"°""°' ..... I* ...-.. - .... 
...... ricMsli doloGiio i.aog,.....- - - ....... 
in ........ colona lo soUziaae era ._,., - mollo . .-JJga9N*" 
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Ecco il significato generale di ciascun 
voto. 

Il!] Perfetto in tutti I sensi: un'Idea 
geniale eseguita in modo 
impeccabile. Più che un classico, è 
una rivoluzione. 

llJ Un gioco di elevata qualità e 
originalità. Potrebbe essere un passo 
avanti per un genere esistente 
oppure un tentativo · riuscito • di 
crearne uno nuovo. Un classico. 

li.I Anche se non sì può definire un 
classico, resta un signor gioco. A 
volte, puo indicare un classico in 
alcuni generi altamente specialistici. 

D Un buon gioco. Un prodotto ben 
fatto di un genere già affollato di 
ottimi giochi, se non di classici. 

(li Un gioco sufficiente. Forse 
realizzato con competenza, 
sicuramente con poca originalità. 

Ili Un gioco insufficiente. Qui i 
difetti cominciano a superare I pregi. 
Non c'è ancora da vergognarsi, ma 
certo cl sono modi migliori per 
spendere I propri soldi. 

9 Un gioco di qualità scadente. Ha 
difetti strutturali sia per quanto 
riguarda il design che la 
programmazione. 

fil Chi lo conosce lo evita. 

fJ Idem come sopra, ma peggio. 

O Idem come sopra, ma peggio 
ancora. 

• 

rtt cos • dlt ~ va .n QUf'S'I ,, I • ng SC.ttto.sci • Ffarnf rdfe- e eo ""d u 

4• P<~ totale' di ter ., · ·• $ò"f.-:a 
• · ~ sonot1 nesrslent • ami! 1 '"· K- ~te 
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IN MMANDER 
, 

THE PRICE OF FREEDOM 
I.a guerra tra umani e 
Kilrathi è finita! Sl avete 
letto bene: il sanguinoso 
conflitto che ha 
insanguinato trent'anni di 
storia umana e ben tre 
titoli della serie si è 

firiaùnente concluso, con 
gli avvenimenti narrati in 
WCIII - The Heait of the 
Tiger. Ma poteva una serie 
di cosl grande successo 
per1nettere ai suoi piloti 
veterani <li riposarsi? 
Certaniente no! E così ... 

Sono trascorsi due anni dalla fine del lungo e 
L ne-. di &rJt H4m1 l 
rimarrà seq>r inde ld>il temb1le conflitto tra la Confederazione 
mente leqato a qi;elio de Terrestre e il ttgroide Impero dei Kilrathi. 
pe-raonaqqio di Lcke Sky 
-lker in •c;uerre scel· Dopo la sconfitta.le anni e le astronavi del-
lari .. - Gli sceneqglatori 1 l'ìmpero sono state sequestrate e smante.lla­
wing c~er I\f •1 •ono 
cosi divertiti"'"" te,mentre1lpopolodegltex-temibiligactoni 
\ilcunt rifer-imicnt.i nascoet è Stato esiliato in un piccolo gruppo di piane--
olla saoa cinematogr4fico 
di Geor•• Luc••· a ti-ghetto. L'impressione è che per la 
be.net 1cio deql 1 appa•sio.. C ( d · fl I on e eraz1one stta na mente per iniziare in nati .. . 

un lungo periodo di pace e prosperità. 

• • 
• 

QJesto misterioso pllot.- nero s..r-à 11 vostro •vw~rio princ.ip.1 ... S<oprit9 la s.ua identità non sarà diffltÌle.. 
Sc~figger1o lo sar.li un po· dj piU . 

• 

'Ma ben presto, da una delle regioni più 
povere e turbolente della Confederazione, i 
Mondi di Confine, lnrziano a giungere notn:1e 

• di:atti di plraceria e d1 sanguinose azioni ier-
ro,ristiche.A complicare la situazione, Il 
Governo dei Mondi di Confine, pur disso­

ciandosi da tali avvenimenti. chiede energica­
mente rautonomia dal Governo Centrale. • 
Csm il rischio di una guerra civile ormai alle 
pqn:e, la Confederazione decide di richiama· 

• 

re in serv1210 I veterani della guerra contro 1 

Kilrathi. 
Tra questi ci siete voi, il mitico colonnello 

Christopher Blair (Mark Hamill), e alcuni 
dei vostri vecchi compagni: Maniac lo sbruffo­
ne (Tom Wilron). rassennato Vagabond 
(Francois Chau) e il "bulldogheggiante" 

comandante Eisen Oason Bernard). In prima 
linea nelle operazioni di contenimento della 
crisi cl sono Inoltre altre due nostre vecchie 

Il qu.st.1 schermai. vtene nauunto W briefing della missione. Da qui potete eM· U S<hennlt.1 detrequi~i.anMnto pennette di~ il modelk> di caccia su 
mln11re ,. ~ dei pik>ti e d~ chi vi accompagnera. cuf ~ • H suo equ;paw.hltMnlo belll(O. 
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Una delle tanti lac•ranti decisioni: come dobbiamo comPortlrtl con qu.sto 
._.terano disoccupato In <•.Udi quald\t soldo? 

Un 1Jtto cl.ssi<o della serie: il vostro cacda sfreccia nel ctelo stellato totfo Il con­
trollo diti pi5ota automatico . 

conoscenze: il rispettato senatore Paladin 
Oohn Rhys-Davies) e Il severo e tormentato 
Ammiraglio Tolwyn (Malcolm McDowelQ. 
'la nell'universo di Wing Commander l'unica 
certezza è che non c'è mai nulla di certo, e 
non passerà molto tempo prima che vi ritro­
verete a chiedervi chi ha veramente la 
-esponsabilità di quanto sta accadendo. Per 

non parlare dei dubbi su che cosa stia real­
-nence accadendo all'interno della 
Confederazione ... 

Si prova sempre un'emozione particolare 
quando si assiste per la prima volta alla 
sequenza incroduttiva di una nuova puntata 
:ie!la serie di Willg Commonder. e questa non 
'A eccezione: l'inizlo del gioco cancella qua­

""'lue altra incroduzione vista fono a oggi, 
:oerfino quella di WQll, e batte di gran lunga 
5 inizi della maggior parte del film dt fanta­
scienza proiettati al cmema. E non sto partan­
;o solo della battaglia spaziale 1n computer 
;raphic, ma del sonoro (in dolby sulT'OOnd 
s::ereo), dei set (trentacinque, non più In 
computer graphic, ma meticolosamente rico­

!!Tlliti) e della recitazione. OK, saremo del 
-ecchi nostalgici, ma vedere Il buon Mark 
•amill entrare nell'affollata e fumosa caverna 
:. uno spazioporto e guardarsi incorno con 
llia spaesata risveglia emozioni che dlfflcll­
.,,ente possono essere ignorate ... La parte 

"ltr0duttlva rivela però anche due limitazlonl 
:;,Ila tecnologia Impiegata. La prima è che i 
~ati video, pur più grandi e definiti, con 
:.5.000 colori su schermo, sono in grafica 
;ncerlacciata". La seconda, più grave, è che la 

Origin non ha fornito un supporto Generai 

"'TDI. affidandosi unicamente al sonoro dlgl­
:aJìnato. 

grande unità porcacaccia insieme a un nutrito 
cast d1 CO·protagonisti. Tra una missione e 
l'altra. il giocatore ha la possibilità di sposcarsi 
per I vari locali che compongono la nave e di 
chiacchierare con gli altri personaggi.A ognu­
na di queste chiacchierate corrisponde un 
appropriato stacco filmato. mentre altri filma­
ti appaiono In particolari momenti della 
trama. La qualici della recicazione, dei dialoghi 

e della produzJone cinematografica (sce­
nografie, fotografla, montaggio ... ) è di 
prim'ordine, e gli effetti speciali in computer 
graphic sono perfettamente integrati con le 
sequenze dal vivo. L'interattività di questa 
parte del gioco è limitata ma estremamente 
Importante ai fini delrawenwra. In alcuni 

momenti vi viene chiesto dl compiere.delle 
"scelte", che vanno dalla risposta da <!)re In 
una conversazione a vere e proprie "scelte 

morali''. Queste decisioni hanno spes~ 
profonde conseguenze sullo sviluppo della 
trama • strutturata a "rami" come un bbro· 
gioco. Conseguenze cosi profonde che. una 
volta finito Il gioco. potrete ripartire <ti un 
vecchio salvataggio per vedere cosa s<O'ebbe 
successo se in una data situazione avelce 
compiuto una scelta diversa. 

Dal canto suo, la trama è coinvolgente e 
piena di colpi di scena, e ha un finale dle non 
lascia delusi. Un piccolo difetto è che rimpat· 
to emotivo di molte situazioni è pensito 
soprattutto per gli .. aficìonados" della )erte. 

ZETA Test 
PRODUZIONE 

Cl:NEMATOGRAF:ICA 
T ) cnsting d Wi ng 

Co~ttnd1 z ...-V • •t•to curato 
de Ki'ke Penton, uz\ ve t ero.no 

di Hollywood i cui 
impress1onanti crediti 
includono • Prankestein 
Jun1or • • 11 Padri no • 

ra.rt.e s~onda • • 
•chir.atown•, ·Qualcuno vo: ò 

SUl Nido d e l C'uculo• • 
•aJade Jtunner', • Indiana 

Jones e il Teapi o 
~led.etto•, •r.ege.nd• . 

' Ritorno a l F\!turo•, 
•Alien.s•. •Atto dJ. Forz.a• . 

•con90• • ·t...~ St<>r4o 
lntlnit• ) • (beh. n~sau.no @ 

perf etto-> 

MALCOLM MCDOWELL 
n • t~~ attor6 .l cui no~e 

e d ~ ern.:t.m~nte legato a 
un ruol , in questo caso 11 

rnltico Al~ in .. Ar-a.i\clo 
MeccAJ'l.ica• di Stanley 

!l:ubrick Blt;etòr~bbe qu~sto 

lntcrprfl'tbZ rJne per 
1c1ivcte ll no111e di Molcolm 

M~Dowell n•l fir:nam~nto 
dalle etelle d~l cutl.?':a.:i.. lll4 

l'4ttor~ inglase si e anche 
diatinto in al~re 

p rodu7ionl, come "'Caligola • 
e, più i·ecenteaienle. •star 

Trek: Genera~ions• . 

la struttura del gioco è pressoché Identica 
; :;uella di tutti gli altri Wing Commonder. ed è 
:. '"" m due parti. La prima parte. che piu si 
'"• cma al film interattivo, collega le missioni 
~ OIOlo e illustra il dìpana.-.i della trama. Il 

=tagonista è imbarcato come pilota su una 
l'eng•,,. t fondamtntatmitnt• lo stesso dì WOll. ma la ~rte gralt<a è stata mig1ionta- PiM\l:tl • ~t.Hste Mmb..-a.no ptrO s.emprt grossi spritt a.ppkd­
uti sutto sfondo stellato •.• Un '""marthio di fabbrica" della MMI 

. . 

•••••• 
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ponte d1 comin· 
do dell11 l.t>Ol'N)ton • 

il luogo piu frt<1u~t1to. 
Da qui potrete •«edtrt •I 
compute,, al classico blr 
do~ scambia,. quattro 
ch1acchlere, t n1tur11l­

ment•. 11 brteflng 
d•lla missione. 

colloquio con 
Eisen (che si trovi sul 

ponte) rkeverete 1 d11ss1-
cl complimenti di Cll'<OJtJin· 
u ma, gil def primo dlJlo­
go. è possibile intuire che 
gti evtntì non sl stanno 
s'lllupp1ndo 1n man• 

ra normale 

dassko b.t' • 11 
luogo rNgJ*- .,., 

scambt..re qu•ttro chi~· 
chtete con i pllotl e sentite i 
loro umori e le ">ro knptH­

siioni. F•tt •tten:itont • 

Finiti 

quello ""' dite. "°"'' .. 
~rol.a d1 un eroe può 
SptUlrt Q morile di 

chiunque. 

I vari dlaloghl, à 
il momento di entra'• 
In azione. Unii breve 

sequenza filmata vi Infor­
merà che la Lexlngton ho 

appena compluto un $alto 
nell'lpet1pazk> verso Il 

Sl$tema H~Uspont, dove 
prender• servizio 

attì'/O. 

Prima 
di partirt In miJ­

sione e possibllt se. 
gti•ro I pilote cho vi 

.aompagnt:r• 1n misWont. 
Colleg1ndolf al computer, • 

1nf1ttJ poss1b•I• K<edt<t •Ile 
- pof10nlli del p.lotl 
con tanto di v.Mut.art0ne 

sura. kHo c.1r1tterl-­
sttcM. 

Una 
' volta arrivali, la 

prlm• cosa da fare è 
4lSCOltart li brltflng dtlll 
missione. Out:sto vi verrà 
p,...sentato ntlla maniera 
più classica. con lmmaglnl 
"olografkhe .. commenta­

te dalla voce del capi­
tano Eisen. 

V090bond 
eunoct..wctnl 

<OmPi9"' di "°'°di 
81i1r fin dii wmpt dttlA 
gutfr• contro I K1l,•th1. 

Eiptrto gt0aton d1 c .. rtt. • 
anche un ott•mo pilota Una 

OOon. s.celll qu1.ndo YOf• 
rete un "'ingman 1blle 

e Ugio agli ordini. 

seconda funz.o· 
ne del computer~ 

.,.rmener•. inoltre. di 

..i.ii ...... Il <O«i• do 
"'*",.in rn1ss~nt t il IUO 

e.neo d1 mtSstH. Pt<c.ato cht, 
atr1ni1.to. la 1eeli. Otlta 

n.ivt eh P''°UI"' s.a Pf• 
tiament• se-mpre 

lim1taUI 



una 
votta scoruto i l 

e.argo al · ;ump buoy'"'. 
dovrete r1J>Ulut la ZOfWI 

da quabiasi nave nemU in 
vista. quindi attendere 

pazientemente che il <argo 
si metta in posizione t 
comp&a il salto ntO'i· 

penpazio. 

siete pronti per 
scendere nell'hangar 

delle navette. Cliccando 
sulla vostra astronavt • 

possibile cominci.are l.t ml,.. 
sione. m.a n non SMte 

molto skurl, • consigli,abf. 
te aatcit'rt af computtr 

t Ufviort li \IOWI 
positioM. 

prima cosi da 
fare ap,,.n1 si• In 

volo, • sicuramente daN 
un occhio al computer di 
navtgaz:lone. In questo 

modo• posslbllt vedere lo 
scopo della ml1sione e Il 

ptrcorso da 1egufre 
n•I dettaglio. 

• 

l 

' 

questo punto 
tomate verso la 

L.exington • chledttt 
l'111iutori:zzazìont pitr l'att*"· 
r•ggio, comunltando con 
.ssa. Come per il decollo, 
potrete scegliere se .11ff-lda· 

re il comando al pilota 
automatico o fare 

da voi. 

... lnfat· 
ti. dopo aver 

abbattuto il primo cac· 
eia, Elsen vi ordlner;\ di C*S· 

sare il fuoco e di in1.-guf,.. I• 
navi rimaste. Da questo 

momento non dovrete più 
sparare (ntmmtno •vuoto). 
ma inseguire I caccil fino 1 
otttntre l•avvtio di mis· 

slone rfuS<lta 

secondo obietti­
vo del~ miss:k>ne vi 

vedrà fmpeg.nati t*U 
dlfffa di UN post.Utoftlt 

radar sotto attacco. AMhe 
qu.i k> scopo • sempli<.t; 

abbattere ogni CMtia 
avversario, o .ilmeno 

cosi credete ... 

rendez~vous COf'I 
U e.argo da scc>l'Ulrt 

cominciano subho I pro· 
blemi: due navi pirata 

stanno attaccando Il tre 
sporto. t nectsserlo 

dlstruggerla prlmn di 
poter lncomlntlart 

sequenza di 
decollo avviene ne.Ilo 

stesso identko modo di 
wo. Potrete dtcolllre 

per conto vostro. 1otmplt­
c.mtntt acctl4ra.ndo. o 
affidart rìncombtfu..a 

al pilota automa& 
CO. 

la scona . 

• 

• • , 
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ZETA Test 
• 

Inf o li!ng 
CommJ:r1dor 
IV occupa 

in totale 6 CD. Secondo la 
Origin, la configurazione ~lnilf\Q 
richieata include un 486 1S KHz. 
8Hll di RAM, i;Cheda SVGA da !MB, 
l6 KS llber1 su ha.rò d11k è e O 
R!l di m~ria base :ibera. A ... c:un1 
çiocator1 sono ri~6sc\ oddLafat­
ti della perfonnance ottenuta su 
un 486/66 KHz (con gra!ica aolo 
VGAJ, mo ae volet e vivere fino in 
fondo l'•aperienza del oioco vi 
conaigliCU"\o al;;;aeno 1.:ll Pentiwa 7S 
MHz:. SVCA da z MB. scheda audio 
16-bit. 16 MB di ?.AH e i·~na:tal 
laz1onc co:r.pleta {c.~e occupa 
c1rca SO MB su hard diskl. Una 
contiqura:ione di questo tipo vi 
permetterA di ot t eneré circa I~ 
20 fpa nello spazio e t-S aul 
pianeti, tn risoluzion~ SVCA. 
Attendetevi una pe-rditd di circa 
11 20\ in perforr.a~ce se avete 
l.!lStallatl DoubleSpace o 
C:-i,,,•eSp4ce. t..a Origin cons.i.9lia 
anche di configurare turt~ ta 
~ori tn XMS, é di portare a 99 
il numero de1 buffer nel 
config . sys (ma noi non abbiot110 
notatn cOJr.biarr.e.nti si9nif1cativ1 
sopra 1 )0). Il progrM'!!\lt. Ql ta 
(ott1ca:iente) so~to Windo~1 9S e 
sot~o DOS. I joys~ick supportati 
"'nrtudono 11 ':'hru.staas:er • il CH 
FS Pro. ma non il Sidewind8r. 

La vostra astronave nell'hangar, pronta a de<ollare per lntr1prtndert una nuova missione. Rispetto agli a ltri tltol1 della serie, manca l'orma! f•lltica 
•<htrmata con la gente dle corre a prepararSI per la ml1slone. Peccato! 

che conoscono bene le vicende umane dei 

protagonisti del gioco. e risulterà sminuito 
per i nuovi amvaa. 

Terminata la parte interattiva, e ascoltato il 
briefing della missione, giunge Il momento di 
saltare nell'abitacolo del nostro caccia. Prima. 
però. è possibile decidere sia il modello che 

voefiamo pilotare (tra quelli a d1Spos1r.lone a 
bordo della poracaccia). sia il suo arrnamen· 
to, sia i piloti che ci accompagneranno duran· 
te la mi<Sione. Ogni pilota è valutato in base 
a quattro categorie (aggressività, coraggio, 

Una gigante.sca stazione o rbitale. L'aumento dtl llvello di dettaglio rende li voltre accanto 
Il I · I' t• di ' · d fttlficante. . . . . . . . 
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Una novi11 t il segno lasciato dai col~ lvvtnari sul 
parabreua del nostro caccia. 

•• 

d d1fet10 degli effetti speciali e che talvolta pro~ 
ca.no ralìeni.menti •caricamenti da h1,d drsk. 

Il buon \/ecchlo, c01ro bai' di bordo. dove• passibile be,• qualcosa. rll1si:irsl un po' chìa<chlerando con gli 
amici • raccoglltrt lt confidenze del piloti al vostro comaindo. 
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X- Wl'.NG/Tl'.E 
Pl'.GBTER 

Quea.tl due ar:or1 di 
volo a~ de!:a 

l.UC•aArta aabi~nta~l 
n~11•unlver•o di •aue:--re 

Stollart• hanno un~ trazr.o 
meno coinvolgente 

t:1.5~ttO b rtlng 
Coawwinder, ., •c:oq·urnzet di 

inteniHtzz.o 1A!nifl\r.liste. 
Ma lo •P•••oro dol gioco 

è aupe1·iore, eon elementi 
tattici e et.rttlc-Qici che 

ai. GQ'Ql\IO<JOfiO alla 
fr•no•lft deil eemplice 

c~ttl~tmto. • missioni 
COllPl•••e e ben 

ac rot:tu.r~t-~. 

pc5oti contlnutno • S<.lm.,..rsl insulti e parolacce durante il comtNttjmento. tJ vecchio amico Vag:abond ritorna d• Wing Con1INlncMf Ili. QuHte conversazk>-
TafvOh.I può servire ~r dtSt09tt.rti ct.lrilttacco di un compagno in diffKoltà. nl sono importantissime per porute •v•ntl &. ttlilNI Hl gkKo. 

ibìlltà di volo e uso delle anni), e la scelta 

jè-Je essere effettuata tenendo presente il 
:ipo di missione (e le simpatie personali). 
~liii a bordo. si nota subito una grossa diffe­
"enza rispetto a WC/li non c'è più l'abitacolo, 
"'113 solo il display Integrato nel casco (HUD). 
Quest'ultimo, dal canto suo, è stato comple­
::amente ridisegnato In modo da fornire più 

ll"l'armazion1 ma. a nostro avviso. è ora trop­
:io "affollato" e meno funzionale rispetto a 
NCJI/, 

l.a suunura delle m1ss1oni ricalca quella di 
::..'tQ i titoli della saga. basata su una serie di 

i>Uhti di navigazlone". raggiungibili con il pilo­
::a illltomatico. che corrispondono a altrenan­
c. ""1omenti critici"' della missione. Questi 

consistono, nella stragrande maggioranza dei 
• 

=t in combattimenti contro unità nemiche • 
spelso caccia, ma talvolta anche gigantesche 
-mta capitali come Incrociatori, navi da tra­
;;;>d'to e altre portacaccia. Entrati in combat­
::imento, la prima cosa che si nota rispetto a 

WCJ è che l'azione è prù frenetica e l'abilità 
dei nemici molto maggiore • al punto che se 
volete giocare alla stessa difficoltà del titolo 
precedente. dovrete, abbassarla di un livello 
(il livello 3 di WC/li corrisponde più o meno 
al 2 di WCIV e cosi via). Anche le missioni 
sono mediamente più difficili e problemati­
che. mentre un'ulteriore complicatione per i 

poveri piloti è dato dalla maggiore letalità dei 
missilr. e dalla detenninatione con cui gli 
avversari ve li riversano addosso. 

la tastiera viene sfruttata estenstvamente. 
ma i comandi principali sono quelli che 
riguardano nmp1ego delle anni, dei post-bru­
ciatori (importanusslml per dare il giusto 
"scatto" all'astranave nei momenti critici del 

combattimento) e della distribuzione delle 
riserve energetiche tra I sistemi di bordo 
(scudi, riparazioni automatiche, armi e moto­
ri).Anche durante le sequenze di combatti­
mento può accadere al giocatore di dover 
prendere delle decisioni drammatiche. e in 

~ WClll ritorna anc.ha 11 ve<ctilo tffttto generato dagli se.udi quando vengono colpltl. Talvolta è l'unico 
'MIOdo per capire se I nostrl colpl stanno andando a segno oppu,.. no. 
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questi casi di solrto si hanno pochi iscanti per 
compiere una scelta che avrà conseguenze 
decisive sul prose8"imento del gioco. 

Qualì conclusioni si posso dunque trarre 
da Wing Commander IVI Se non avete mai gio­
cato a WC/I/ e I simulatori di volo spaziale vi 
attirano. non esitate a percorrere la strada 
più breve tra casa vostra e il negozio (prima. 
però, date un'occhiata al box sulle specifiche 

tecniche). Se invece srete già veterani di 
WQll, i. risposta e poù complessa. Dal punto 
di vista cinematografico. The Price o( Ftttdom 

non ha eguali. ma come gioco in sé rappre· 

senta solo una moderata evoluzlone del Dto­
lo precedente (un po' come UFO I - UFO 2 o 

Dune 2 - U>mmand & U>nquer). Sul piano del 
simulatore di volo spaziale, noi preferiamo 

ancora X-Wing/TIE Flghter, ma come espe­
rienza complessiva oggi niente può battere l 
creativi della Origin, Chris Robercs ha saputo 
creare una piccola mitologia contemporanea 
nel campo del videogiochi, cosa che solo 
'"Guerre Stellori" al cinema e .. Dragonlance" 

nello letterawra fantasy sono nusciti a fare. 

Se siete tra 1 molti per cui partecipare alla 
nuova puntata di questa esperienza è fonte di 

grande emozione, anche se al prezzo d1 qual· 
che piccola limiw.lone oggettiva, wav non vi 
deluderà affatto. 

Vincenzo Beretto 

Il I.li m~ •-Z• <me<N" f • bit 
noi m<fC.lto Ile Wloog>oclv con ll'•nd> <flttt !l>CC1 
""" IJarna <<>~11' t O! 11'Jprt • 

'A di p.mare au·OOlOtlCNllOr.i. tl.l gr • SVGA • \l'i o 
llG- • ...,_,. W<Ondo •r.•-·•at• dur lt SOQuONO 
di • )onon) dolby - d.1 uri:. • lolle ~ 

I E1191ne di volo ptes.othé >de CO a QUtllO do 
i.IOleRalleotamenb ~ molto Poltn ., 
cancamenb da CDIHD ta ... o ta !i,pezzano tmo d ooco 

duraflte t fnfSS>Ol\1•Manca un suppono Gent1al MIDI 
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C"era una volta Duke, un 
personaggio 2D dalle grandi 
aspirazioni. Tuili i giorni 
guardando Ooo1n e Dark 
F orces ripeteva a se stesso: "se 
1ni co1nporlo bene anche io un 
do1nani diventerò un forte e 
ùnpavido eroe 3D», 1na il folle 
marine e l'abile ribelle 
ridevano di Lui spielata1nenle. 
Ecco che però un bel giorno, 
1nentre sorvolaca Los Angeles, 
accadde che ... 

«Dannazione, questi alieni bastardi pagheran­
no per aver abbattuto la mia moto!». È più o 
meno con queste parole che comincia Duke 
Nukem 30, uno del cloni di Doom più attesi 

della storia. Parole che pe<"Ò non vengono 
pronunciate da una sagoma hollywoodiana in 
un· fntro.come in Dari<. Forces,o $Critte su 
video come In Doom. ma siamo noi a dirle. 
Si, avete letto bene. Noi. 

una stanza d'alb•rgo sopr'a n cin~ma. Not•,• <Om4 qutsta immoglne roccolg• tutto Il simbolismo dj Ouk•: 
violen:ta (armi), sesso (tv) e cinema (insegna). 

Nei primi S secondi di Duke3D accade infatti 
qualcosa di Importante. il cui significato va 
oltre la parola scntta e l'immagine. È l'atteso 

salto di qualità tra la forma di comunocazio­
ne cinematografica e quella videoludìca, che 
awiene. inaspettatamente, quasi In sordina: cl 

ritroviamo abbandonati sul tetto di un grat· 
tacoelo di una Los Angeles infestata daglo 
Alieni a guardare il nostro veicolo volante 

precipitare al suolo In foamme. impotentJ. 
Quella frase che esce dalle casse amplifica­

te del nostro stereo sembrerebbe In realtà 
uscire dalle nostre labbra, ed è qualcosa in 

cui noi giocatori ci ritroviamo, immedesi· 

mandoci nel procagonìso:a. In quel momento 
proviamo le sue paure. la sua angoscia e 
soprattutto ... la sua rabbia. Da spettatori 
insomma, diveniamo protagonisti. Un passag-

Una defte sens•:rlon1 più angoscianti del gioco• In cambio dtl soldi eh• gli stiamo dando, Il signori· 
quella di guardarsi allo specchio e scoprire di essere na si sta sl6cclando Il reggipetto. PIKtlloso ma ben 

. animato ..• 

gio comunicativo formidabile. esemplare. 
Non è un caso onfatti che rutto 11 gioco SQ 

pieno dì riferimenti cinematografici. li luogo 

di partenza. quello in cui ci ritroviamo non 
appena scesi giù dal grattacielo è la stessa 
Hollywood, con tanto di cinema e stelle fir­

mate sui marciapiedi. e gli altri livelli sono 
nutriti d1 altrettante sue creawre. 11 templo 
supremo della precedente arte, alienato 
come mai prima d"ora, è qui. Sta a noi ora 
farne brandelli. Prendete il vostro fucile a 
pompa e seguiteci. 

TORNA LA FOLLIA ... 

Pochi secondo dopo aver preso in mano que­
sto poderoso, straordinario clone d1 Doom, 

vi sentirete paradossalmente come a casa 

vostra. Il sistema di controllo, per I fodeli del 
capolavoro della id Software, è sempre lui. 
Muovervi e schivare pallottole sarà un atti· 
mo, con l'aggounta delle Darkforùane possi­
biUti do inclinare lo sguardo, d1 saltare e di 

accovacciarsi. 
Non è vero treddì, e ve ne renderete conto 

da subito quando cercherete di alure lo 
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Ed .e.colo qul. H simbofo ~la sconfitta di Ooom. All1 30Rt1lm'I h.anno pensato 
otn.é di fargU addirittura un piuolo alta,. In ono,.. dtl vaforoso marine! 

Immagine terrifiçante dei mostri sonomarinl che vi capiterà d'•n<ontrlrt ogni 
qualvotta decid~rete di fetrvi un bag...etto. Siete d~is.ment• in cattivi acque •.• 

sguardo verso i mastodontìci gratiacieli di 
cui Duke è pieno, ma gli ambienti sono 
comunque arricchiti da piani inclinatl salen· 
:lo sui quali vi inclinerete anche voi di conse­

&IJenza, con effetti piacevoli sia sulla giocabl· 
là che sul realismo visivo. La gestione delle 

:exwre è molto avanzaia, con animazioni e 

.-ecri che si infrangono In mille pezzettl. Da 
'>Otare che i colpi di proiettile lasciano I 
ouchi sul muro, ianto che vi veni la tenta· 
ZJOne di lasciarci la vostra firma. 

Lo schema di gioco non è cambiato molto 
~ Ooom: pura furia omicida dall'inizio del 
-.elio fino al classico bottone dell'exlt (che 
,., questo caso è rappresentato da un dispo· 

S'tivo per nuclearizzare interi quartieri. attJ· 

oato il quale possiamo pusare al livello suc­
=sivo). con abuso dì chiavi e di bott0ni do 
..-.no tipo. 

Perfino nemici e armi sembrano copiare il 
-~;mo clidlé di successo. ma è arduo 

:arlare d1 questo come di un aspetto neiati· 
"'3 diversi nemici e un mostro finale sono 
i<;ilìcienti per uasformare un luogo apP"ren· 
:!mente normale in un vero e proprio lnfer· 
"O. Pistola, fucile a pomP". mitra e bazooka 
SO<lo inevitabilmente presenti, assieme a un 

.... CiO : Al po1lo d•I l'ISTOU : 0...IO pò•loio 
do11Ko pugno di Ooom outoMatic:o fa uri don"° 
~ il podero'° col- 11nìru11110 • non tcolf11.c• 
00 dt Dub, cN ci ....,..,... neontl.e 1 m0Jtr1 fu•ol1 , 
~ O U50te •pe•50 se D••• ••t•r• ricor1cofo 

--~---COI\- dopo 12 colpi • qu••to 
ry...; cWt alllre Offt!li ~ .. - ......... 

~ - ò cli IO puolo toio ......... la-· - .... clill_ ..... 

Interessante diversivo simile alle granate di 
Dork Forces. le pipebomb. che una volta lan· 
clate possono essere brillate a disianza con 
il telecomando a vostra disposizione. 
Quest'uldma arma potrebbe sembrare ini· 
zlalmente utile solo per sfondare pareti 

cedevoli (anche qui come in Darle Forces 
potrete Infatti sadicamente divertirvi a fare a 
pezzi I livelli!), ma la geniale introduzione di 
telecamere in quasi tutte le stanze, grazie 
alle quali da particolari monitor possiamo 
tenere d'occhio segreiamente un corridoio 

o una sala strategicamente importante, per· 
mette di organiz:ure 'delle vere e proprie 

Stiamo per finire t'ossigeno t l'unito pas~ggio per 
Ja superfi<.I• sembra essere attraverso quegti ingra· 
noggl. Ce la fortmo? 

LE ARMI 

$HOTGVN : Il clott1co CHA ~,GUN CANNON : 
f1Kii. a pompo, potente """" ..i- • od ompio 
"'° thit fiMn "'°"'°'° rot91fo per le Mtvat.ioni 

dopo ""'' HngOlo • • allid., mo consumo tcn-
Eff1c .. nt11 o bri;c.af*o. liUlme~irhoun modi.......,,,._..., - di 200. la """""' 
--....la-•di cli "'°"' • cli 7 puni; -
10 - ..... I* ,...... pw ogni proidile, e Re 

90ftteN'f'G'OSo6. _..~ .. _._ 

trappole ai danni dei nostri nemici. soprat· 
tutto in multiplayer. Pensate per un attimo 
all'idea di piazzare una di quelle plpebomb In 
una zona in ombra e correre al monitor ad 
aspetiare che Il nemico passi di Il per farlo 
saltare in ari.a a sorpresa.,. Smlle! You are on 
candid camera .. . Booom! 

QUANDO IL 30 DIVENTA 
SPETTACOLO ... 
Un clone di Daom particolarmente ben 
fatt0. direte voi, è comunque sempre Il solito 
Doom. ~ vero. Ma di tutti 1 clono di Oaom. 
Duke 30 è sicuramente 11 più rocco e spetta· 
colare che si sia mao visto. 

Non solo la grafica in SVGA é fluida e det· 
tagliata. le musiche piacevoli, gli effetti do luce 
straordinari e le esplosioni e gli efferu sono­
ri lasciano senza parole, ma gli ambtenu In 
cui si combatte non sono semplici vanazt0ni 

sul tema "labirinto". ma sono veri e propn 
ambienti vivibili, con una logica e una storia 

dietro. La P"rola chiave, anche siavolia, è 
"caratterinazione··. 

I luoghi in cui d si muove sono talmente 
ben caratterizzati e progetiati da costruire 
vere e proprie esperienze virtuali: cinema 

~PG IRo •~1 p, "'f' lled l'll'f IOM! ' ....... dolO 
GrMOtk, : Lol'KlOlftÌtt1ti .. di""'~ <OMQl'I -

di 9ronde efficoc.io, "'o 0..--....1,.....w. 
estreniomenfe ptricoloso depotdorM pn,1 di UftO 
o br... distanza. Ho un ~ .... ~---- ... · .... - 6 '"''° ~•ttero ,., poi ..pori .. _.,_ r..1e ........ ._. 
hit po;.t ._ "'" i cli 1a1oro_..,..,....... 
2AOpuni;'-*'. òcli 140,.... 

ZETA Test 
DOOM 

O.l P1U eono&ciuto gioco 
d•l l• •tor1a •~ può dire 
poco or.mai che non s1a 

atato 9ià de~to. ~·unica 
eoa• certa è che, se non 

lo era 91à, DukeJD gli hA 
d4tf ini t.1 \•~te riservato 

u.n posto tt"• 1 •·1.cclli 
claaaic1· . Dooti sa.ca 

comaunqu• ricordato in 
eterno per IR3:aere stat.o il 

qloco che ba ca=bla~o i. 
rodo dl 91ocare dal 20 a! 

30. • dal $lngle a_ 
llllllc..!player. 

!ndi~nt--Cabil • 

• 

DARK FORCES 
tcoord•na.r. t n~at ... •.ro 

può d us ito a: 
trasporre 1 epop,,.a d" 

"'l\..1err• Stellari• in un 
uparatu~to JD . un ~nglne 
9rd.fico piu avan:ato d1 

Q'J lo Ji D00.'11 

arri lt t tu " d.,,1 l velli 
atra rdinar 4 llli••~onl con 

•t v prec si e U.."l.a 

trAr.14 di a tt fondo lo 
hann reso Jn gioco 
Ctraordinar~iiK1~4te 

n l en_e. La co_ r.na 
onora di .Jobn tr11 l a.as ha 

fa il re-sto . 

• 

MULT:IPLAYER 
In Du~• • possibile giocare 
in a li& in deathmatch che 

in cooperative in tutti i 6 
livelli che lo compongono. 
Aa101utamente conaigli~~o 

il çooperative: vi 
ritrov•r•t• inf~tti a 

gloçare a biJiordo in un 
locale ~.o.lf1Unato dopo aver 

ripulito 11 Cltncone del bar 
• giocato a chi rampe più 
botti;lie con meno colpi . 

E.silarante. 
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ZETA Test 

DOVE TROVARLO NELLA RETE ... 
Chiha.-wr2°1 .. ......_._.v-. ... u:Pr:a M -....;.--...-. • ,,-.hlldit1n 
.-o t •••• t =• ,___. P" cM ~ lo priMo é d. a &•t D a "" MnzG +w•• un 
"°""· e lo"" ~a• cht poe· rn me+•• il pnids•: eh. ..,:s 1rr1 Nfp ·-.....,. i1 ...... Se 
w lo.,... OfllCDnl falo, ..... cmJW O.,..-. M.JO, Ecco I $Ìlt inlerNt .. ('lii polr'ttl tfalforlo; 

1op...., ...... /,.,0/-"'9/P*/3<1 
11p...., ...... 1,.,i.1 ..... 1_.1-
ort.o211 ...... u1 .. ...i. 1121.17• .192.•21 
r., . ...i..i.i.1 .... 
_.i,;,.,..,, •. odu (121.252. 135.•l /,.,0/dul<o3d 
,,, ........... i. 1,.,01_.1 .. -
frNhopul..-., 1,,.;.1_.1 
-.wl.pon.0<.vi<'" 1,.,01""""1-l 'JtinaltrM 
-i1--- in /'fll.ory/dvUU/ ·-....... ,._ .. 
,. Uft K D'fYUIMl llO 'ti c:om..i; IWI cli dare primo 11n'ocdral11 ai Mo cWo Wha'Pllli alo pagina 

'Jilp://www.lchalslr~~. Ah,..-c~ '*"" IMi"'c•o Me. con llr\IC:'Chìe 
fw.a,lt...-.o;.r:l::uu: 

'""'//wwl.-r.-1.•ooaii/""""/~· 
'lrllp;// www6f0.-/ ..........il""""3d.1*/" 

--..m. 

IMPIANTI DI 
LANCIO 
Non p l t vn •~ne•~~ un 
livello 1~r Lo i n Vuk~JD, 

e i nfat ti rOlfli:i•ndo una 
conduttur a d•llo Cogne nel 
li\<?llo • •i • ectode a l 
livell o 6, • Tb• Launda 
Yac i l ity• Ou .. t o liv.l l c 
sicur a:aent:• uno dlii p lU 
r-~t.ivi vi r itrove:ret 
a un c e rto punto •.<tut.l :1.a 

un Y4'1%0 in p&rt 'IDZ• ;p4'Z 

noo a i a.a quale pie.n.ta , 
rlac h iando di 9locarv1 l a 
vito • la p;itrt • t • . 11 
tinol• • • '- " a_ 

SPOGLIARELLISTE 
ln tJukeJO l• •c•n• •apince· 
Bi apre-e ano, 11nc~1ci »• non 
arTiv~no Er10i ol c~ttivo 
gusto. Nei porno •h.op non 
lflilncano l• ...,l•tt• ~~1V6te 
dov~ ..iu•tarei la rlvi•t« o 
il f i lMt to •pipi.on& 

•itittato. con tanto di 
cA.rta iQien.lc:o per 09D1 
eventualità. So qu.e•to può 
se.br•rvi occ.no. ~ns.st@ 
eh.e dando bn pea lo d.1 
dollari •ller bsllerlne del 
loeale e l1JcJ XOllM 'f'-.le>ste 
si sl•cc~anno 11 reqgi~ 
e VL 1a9Ceranno •-iril_r-e le 
loro rotondità pér qualch 
i1unr• 

MAPPA 
La map p<!I 8 &"r .>ti 1 e:ntP- i l 
l i ve l lo vi•t I l'Alto . 
?~·:i-n pa rog 1bi le r 
t ·~ t l Titrovo d•ll~ 

Bet~eada •• r nt~ 
ben ~ealizzat4 n 
t.ext..ur• t o::ti di c. 
Add r.ttura l r.te o 
pr • ata he i p u o 
.. • a.conda. 
de a A tezz.a 

con tanto di poltrone e camera di proiezio· 

ne. appartamenti arredati di tutto punto. bar. 

bagni pubblici dotati di specchi (occhio a 

non sparare a voi stessi!), pornoshop con 

tutti gli optional, locali di tutti i tipi. palani in 

demolroone. reti fognarie. prigioni dotate di 

sedia elettnca, cappelle sconsacrate. lìvelli 

parzialmente all>gati in cui ci si può Immer­

gere ~Imenee e nuotare con tanto d1 bom­

bole cfoss1gell0. impianti di lancio missili­

stici. faglie sismiche che nascondono culture 

aliene sotterranee. discoteche con spoglia­

relliste, e chi più ne ha più ne metta. 
Giocando a Duke 30 si viene letteralmen­

te investiti da un universo di rappresentazio­

ni e ambienti che non avremmo mai sognato 

di rivivere attraverso il nostro computer, e e.i 

si fenna spesso a trovare spunti e nferìmcn· 

ti che i designer hanno messo Il apposta per 

stuzzicare la nostra curiosn:à. da quella cine­

matografica a quella letterana. e perfino a 
quella musicale. C"è a un certo punto addi­

rittura il cadavere di uno space marine di 

Ooom nascosto dietro !"altare d1 una G!ppel­

la. davanti a cui Il nostro Duke non esita ad 

esclamare "That's one OOOMed space 

marine'". Non c'è nulla da fare, sembra dire, 

Ooom è inesorabilmente condannato a 

lasciare lo scettro del deathmatch a Ouke 
Nukem 30 ... e noi siamo d"accordo. 

QUANDO SI DICE UBERTÀ 

D'AZIONE ... 

la mappa in Duke 30 è realiz:uta cosi 

bene, con cexwre e tuno. che viene quasi 

voglia di utiliz:urla per giocarci: la possibihtà. 

poi. di usare un inventarlo In modo intelli­

gente udliz:undo gli oggetti parzialmente o 

per quanto tempo vogliamo aumenta incre· 

dibilmente l'importanza strategica del gadget 
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Se riusciamo a s'hlaccla,.. un nemico sotto i1 peso di 
una pol"ta automatica potremo ammirarne I resti 
ogni volta the si apre. 

Non pc>teva mancare la posslbllll.à di diminuire U 
dettaglio e la rlsolu:rlone. Pt«ato che nel primo 
ca.so la grafica diventi ecc.sslvanMnte confus.& ..• 

Guardando da fuotl dtllt celle della prfgiont si possono notare cose estremomente lnttressentl. come il 
poster appeso In quelle stanz.t ... 

che raccogliamo. Un medlkit, ad esempio: 

premendo Invio viene usato solo quanto 

basta per restorar<:i, cosi da poterne conser· 

vare il resto per dopo. e non spree<1re un 

intero medd<lt se abbiamo il 98% dell'health. 

Il jetpack. uno strumento utihss1mo soprat­

tutto in deathmatch. viene acceso e spento a 

comando, pennettendoci d1 usarlo per brevi 

tratti o per superare del crepacci particolar­

mente difficili. 

Favolosa la possibilità di attaccare l'avver­

sario volandogli sopra e lanciandogli addos­

so le pipebomb dall'alto. mettendolo decisa­

mente in crisi, in quanto risulta assai difficile 

individuare un nemico volante. L'ombra che 

tutti i personaggi proiettano sotto di se è 
comunque un ottimo punto di riferimento. 

soprattutto conrro 1 nemict computeriz:uti. 

Utilissimo anche per superare certe cellule 

fotoelettriche. che vi costringerebbero altri· 

menti a vere e proprie acrobazie per essere 

superate senza (ar scattare i sistemi difensivi. 

Le chicche che I designer hanno introdot­

to nel gioco sono davvero innumerevoli, vi 

basti pensare che se un mostro muore den-

• Inf o Tulto ciò 
eh• se.rve 
per gio­

~are a DukelD CShor~arel sono 
420 KB llbtorl di memoria base. 8 
MB di memoria totali, ~eglio se 
16. 13 ~ d1 •pa~io au hard disk 
e una $ChEda SVCA Veao cc:c:patibi· 
le. Le schede sonore supportate 
sono la classica Adlib. tutta la 
!ir.ea Creative (Sound e.aster 
!.O, 2.0. Pro, 16. 16 .... p, Wave 
Blaster e AWE 32), Gravis 
Dltra..sound e Ultrasound Mlu<, 
Sound Man 16, Pro Audio Spectrum, 
Sound Scape . Dianoy Sound Source 
e Tandy Sound Source . Per la 
musica gradisce volentiori una 
scheda Goner•l Midi tipo Rolund 
SCC•l o MPU-401 coenpatibile. Per 
giocare in rete è neceaaario un 
network c n IPX, un cavo seriale 
nu~l .mode!!: eppure un modem Hayes 
cor.;paLjbile con almeno 9600 ba~d 
di velocità. 
Il proc~s•ore ainl!llO indicato 
da~la ld..~ealms • un 496 DX2 66 
tniz. ma vi coN111i9liamo perlo~Eno 
un 486 OX4 100 ICl!z. Per l• SVI)). 
t640x480 • 800x600J Il Penti"" e 
d'obb!igo e:\a piQ che auf!iciente 
per un ot~imo !rame rate !cosa 
rara di ques~i tenipi). Il oioco 
inoltre compattbile Windows 95. 
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DUKE HA DETTO. 
I ~che O\lk• fo durof'llil a gioco tonO dawero •Mloronti, tuOf'9 per YOi aio.mi tra 
1 piu conuM: 
•0onm, "'-olifn bo•tord• .,. go#>g lo pay for ofloo•"ll •P my n.Jo.• • lo lomosa ..,,. 
<hl Duke dict oll'lni1io del 9ioco. 

Wbo ~ JCHNr' ogni~ che prendeht un'orma ponicolol"fntnlt polentt ltro l'ol· 
lro probabile ci~tiont doll' Annota dellt T ~Il. 
'"'Gonna rip 'Ml o ntW one1• • Ouondo vede det ntmtei o qYCndo quesli à .sparono. 
Wl>ot - Y"" _."li I•<. Chm!mcn?' • <luonclo """"" r..m, do mollo !Jo,,.""" prno 
• go~.., - ...., doto o rilascio di a...1.n. 
' Don t "'- - to play """ myull.• • <luoodo corch- do ;ioc<ft .w....- ciò 

~-., OH<kd lliofl•. Ouonclo _,.i..; Il""".~......._ ... hoolll> bonon. 
·11o1y ""'1 •. Ouondo .......... ..._""""""""don ..... """" 
'11.i• wdu,. • Ouondo v.nlCl'no fotti fuori con esnmo vdtn10 f'f*.c» do un nostro sles· 

'° rod<etl. 
'That's gono "'"''"' • Ol>ondo fGcciomo lethralmlOtt o pttii i hOUri nemici. 
"Domn, l'm loo4MQ gooJJ• • Quando ci giuord'iomo ollo "~' 

ero una porta. questa si chiude e lo spappola. 

e quando so riapre quello che resta di lui si 

a. unga come una gomma da masttcare; addi· 

--nura. quando uscite dall'acqua, lasciate per 

,n po' le vostre Impronte bagnate per terra. 

• lo stesso vale se passate su una chiaua di 

;angue fresco! Diamine, in deathmatch non 

. potrebbe cercare Indizio migliore! 

Ma tutti 1 vari gadget e le soluzioni geniali 

.entate alla 3dRealms non sono nulla se 

:onfroncate con la più geniale delle trovate: 

:::..:a i valori e 1 dati di Ouke 30 sono fac1I· 

-ente modificabili in quanto raccolti 1n 3 me 
~ testo che il gioco va a leggere ogni volta 

:-ie carica. 
~esto significa che cotto, ma proprio tutto 

::uo essere cambiato a vostro piacimento. 

ooete una pistola più potente di un 

::azooka! Un nemico vi sembra troppo lorte 

~=pure troppo debole/Volete cambiare l'el· 

=o sonoro o la grafica di un nemico! O 
-od1ficare le rea1ioni che i nemici o le cose 

-;inno durante Il gioco! 

=·0ene tutto quello che dovete fare è modi· 

are I file con l'estensione .con che conten· 

!"'."lO tutti i d3ti e gli script del gioco. 

~O è senza ombra di dubbio il V1deogio­

"" .:.ll'arch1tetcura più aperca e ..,"3ttle che 

• •mai vista. e con l'editor delle mappe )d 

~ stessa ldRealms presto disponibile per 

e versioni registrate.non ci vuole un 

'1ovino per prevedere un altra "Wad 

~n1a" alla Doom. 

PIÙ CHE UN GIOCO, 

UNA FILOSOFIA DI VITA ... 

Durante tutto li gioco la voce del protago­

nista accompagna ogni nostra ulone, riflet­

tendo abilmente Il nostro stesso pensiero 

In quel determinato momento, e aggiungen· 

do quindi all'a1ione un' acmoslera straordi· 

naria. Ma proprio divenendo consapevoli 

delle nostre emozioni ci rendiamo conto di 

essere diventati qualcosa di diverso. Mentre 

1n Doom rutto era più razlonale e dettato 

dalla paura di non riuscire a tomare a casa. 

in Duke più si va avanti più si odia il mondo 

In cui si è finiti e si cerça di distruggerlo 

con l'ausilio della maggiore violenza possibi­

le. Ci si ritrova insomma a far fuori le pro­

stitute nei locali. e a godere vedendo i loro 

pezzi schizzare da tutte le parti mentre i 

soldi che tenevano tra le mutandone cadono 

lentamente a terra. Si gode a colpire con un 

Questa impressionante vl$lone •quella dell'astro­
nave aliena. pericolosan1entt n1S<O$la tra le mon· 
togne. Provlamo a entrare ... 

• 
RIFERIMENTI 

•Dtll. JO. COM1 a~,troYICMlO~"*cMa ntOl'doo 1....,..,_,..,....,.,. .. ~.a.,_.dtlctwwo 
~di~ Al pt'WllO w.lo trO'tlClmO w. Mwnoginono po&W d'1 ·sn.. AD lr, ~ delJ. s.ucw dtci.otMrllt ilt abili sue:• 
~ .. trondo Mio diK:Olko del quortiHe a luci l'O$M, lt bolltriM lflt'ne nude die po»iomo for .pogl~ in comi.io <i qual­
"° dolio .. "'°""""' quele d; •s"""9;m•; il "'""" - cht ci ""'"' "'°" dolio ..,;g.,.. o dittro olio r... di ••• bolo 
-..o nello ttllo 3 blo«o 2, come 11ol gronO. .,,_Ali dello Libtftà• trvtto dal romanzo cfj King; ., fros1 d.! moitfo finole ("who 
,.. ....il ore ycM.1?"1 • prao dc. "Predotor"' e alcuni l'nOifrl O TfOOflt:tf gli somìgliooo pottkolornwntt, tntMtre I moiol1 col fucile o 
..-cm \Of!O Ytstlti do • Judge Oreecf' e 91lidano oncfle \ll'IO molo molto simile; il SOllomonno nvcl.art (ht dobbiamo lor IC!lklre 

Oo8os d1 "Coccia o Ottobre Rosso•; il bottont dl. dobbìcmo ~ala fine dtt gioco ho t.m0 mono otieno <on Ire dilo 
--., o qutllo lrt "Tolol Reco .. , alo ~ cb un kKdt "°o)INftono 1n dirwtto lo fugo di OJ. Simpt.on. o cui tra t'oiro w. 
., I e oeoloi IO «Wtdo p.ibbliic:N IO .W "" muro si rftrisc• con "lt1nootl'llil r ; il ~ irnpicr:Olo ftill Mmpio Mmbro Msen ~ •• I;. °'"" hoc/. lct donnct nel boao&c>che ~" ...... YCMe riooocblO ·~· • • (~ "'°· 
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cak10. spietatamente, i nemici in fin di vita 

che chiedono pietà. finendoli Si gode nel far 

brillare sott'acqua una pipebomb per il 

gusto d1 devastare gli oetabrain che abitano 

i fondali, e si gode nell'alzarsi dalla sedia 

elettrica e diventare da vittima a carnefice 

per gli spettatori dietro la vetrata. E. tragi­

camente. godiamo nel vedere il sangue del 

nostri nemici schizzare sulle pareti mentre 

li crivelliamo di colpi. Sangue. che come 

hanno sapientemente progettato i designer, 

cola lentamente e densamente come quello 

reale, proiettandoci nella paranoia più pura 

quando, invece, a sporcare i muri è quello 

schizzato dalle nostre ferite. 

Duke3D, più di ogni altro gioco prima 

d'ora. ha dimostrato come l'uomo si d1ver· 

ca e gioosca nell'esercitare la viclenz.a 1n car· 

neficine vtrwali e di come si compiaccia 

nello scatenare la rabbia contro il prossimo. 

Poiché a ragione molti ritengono che i gio­

rhi t1lla ,,,,,,m ~.,biar'IC'I ?itì ~•Jt".t".P.('.~<' r.11 ,,,..,ltl 

altri generi. c'è da chiedersi se anni di evo­

luzione culturale e tecnologica in fondo 

non ci abbiano riportato esattamente Il 

dove slamo partiti, ossia allo stato animale. 

Con l'unica differenza che ora facciamo le 

stesse cose senz.a il rischio di rimetterci la 

vica. Ma in fondo per noi è ancora solo un 

gioco . 

... 0 noi 

Emanuele Sobetto 

SCRIPT DEL GIOCO 
Per~i.no la a ~ n d 

e-.·e::? ~i e d4.c a n 
arr.bie:ntali aono 

modificabili i~ DLJ<~JD 
Oltre ~ d~t•.con ed 

user . con e•h anche go.me 
con, tutti in aecii e tut&l 

f~cJl~enta editabili. 
OVviomente la 

sperimentazione è l'unico 
JIK)do per sapere quali 1ono 
vt~ ef fe:ti d~lle lllOdi!iche 

che anda:• a fare. aa 
ricorda~e di farvi ae;:pre 

tl!l fi!e di ba-k~p pri.oa di 
andare a c.-=biaro quo~ 

"'alori, altrioent. 
r1•chiate di perd~r• la pur 

pçcellente conf iguraiione 
originale. 

' 

VERSIONI 
REGISTRATE 

• 

• 

I Rimane r.empre un cione d1 Doom, Quindi lo schema di 
gioco~ o stt<i~O dt -sempre, 1 mostn non sooo 1n 30, le 
fonti d1 luci ~ precalcolate e quando si incl n.1 lo 

sguaroo la prospet11va v en.e distorta'"' quanto 1 eng l"lè nQ<I 
oHre I 1.1ero 30 
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CONTINUA IL CONFLITIO ... ORA IN TERRA, MARE E CIELO. 
Nel mondo di Warcraft la battaglia tra orchi e umani infuria. Con nuovi potenti alleati, armi e creature 

mostruose potrai costruire il tuo impero medioevale. Metti alla prova le tue abilità strategiche. 
· opzione di gioco in rete (da 2 a 7 giocatori) 

• 24 campagne e 2 trame diverse 
· varietà di armi da terra, mare e cielo 

• avanzata intelligenza artificiale da sfidare. 
---~--- -..,- , 
. . 

...:- · . . . . . .... 
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. . . 
' gnore e signori. ecco a 1•ot 
.eoffroi le Brun, moscheuiere 

sua iVlaestà il Re di 
,..rancia! /\'ulla e nessuno può 
•lacolare questo coraggioso 
i rito libero ... tranne forse la 
a sfortuna o il suo ineflo 
rvilore, 1na in fondo nessuno 
perfetto, no? 

1ncia, tardo sedicesimo secolo. li pro· 

agonista di questa nuova avventura 

:argata US Gold si appresta a prendere 

:icsiz:ione nel drappello di moschettieri 

~"-ta città di Rouen, quando Il destino 

; pone tra le mani una patata bollente 

=:e un aspirante eroe non può evìtare: 

icoena arrivato in c.ittà si imbatte in un 

-.o::.ile cittadino francese viruma di una 

'"Zlllla e in punto di morte a causa di 

.ra pugnalata ricevuta dai briganti che 

.: nanno assalito; questo nobile. tale De 

"" cple, spiega che i malviventi gli hanno 

- ....ato un importantissimo documento 

~estinato al Re di Francia. e chiede al 

r-ioschettiere di recuperarlo e di con­

'll!!gnarlo nientemeno che al sovrano in 

~.,;ona. Geoffroi Le Bru n. moschee-

• • • • • • 

• • 
11 caplt•no di un drappello di soldati potrà fornir& 
elcunt lnforma.zioni al protagonista, : 

• • • • tiere fin dai suoi sogni di bambino, nari 
• può esimersi dall'accettare il difficile : 
• incarico e promette al nobile ormai : 
• morente di far tornare tutto a post o;n 

men che non si dica! • • • • Accettare l'Incarico In questione nqn 
• è certamente la mossa più intelligenti; 
• che Geoffroi abbia compiuto da quan: 

do è nato: molti sono i guai nei quali ! 
• incapperà a causa di' questa sua incauf'l 
• decisione. Il coraggioso moschettiere: 

- . • - " /i -~_(:_·-. 

"""""'della lo<and.t ... .,., .. plazu con il ponte "'' fiume di s~ Quenbn 
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troverà fin da subito un buon numero 

di indizi e deciderà di avvalersi dell'aiu­

to di un servitore, repento alla meglio 

sulla piazza della cittadina ••. a dire Il 

vero, nemmeno questa si rivelerà una 

decisione molto saggia. Infatti Henry. il 

servitore, è uno scansafatiche non da 

poco, e le rare volte In cui sarà davvero 

utile al protagonista saranno ampia­

mente bilanciate dai momenti in cui 

rappresenterà un peso o un ostacolo 

per la realizzazione di questa o quell'a­

zione durante lo sviluppo delle vicende. 

Ma torniamo al nostro moschettiere. 

Seguendo gli indizi faticosamente raci­

molati. il nostro eroe arriva finalmente 

a individuare il capo dei briganti e a 

recuperare l'importante documento, 

ma la fine delle sue avventure è ben 

lungi dall'arnvare. siccome un poderoso 

co lpo di sfortuna riesce a fargli perdere 

nuovamente la preziosa pergamena. che 

• • • • • • 
~ 

~ 

• 
~ • • • • 

~ 
• • 

~i,-r 
• • 

5-Z 
• • • • • • • -- • 

~" • 
l.L • ..,r • • 

" • • Dallo sc:htrmo della mappa si puO sefer.Jonare I• : 
propria destJnazk>n•. • • 

GEOFFROr LE BRUN 
• c~ ..... ede da 

i ... ..ippatori 
t ro f~ori 1 noa. de~ 

peraona99 .. de_ loro 
oloch.i. (t..iesta vo:c.a la 

rispcata è a.bbast.anz.A 
•emplice· il na:De­

d~ll •roe di :rouc-h4 nti-. e 
•ltro che la frane•si:­

uzione d•l nome del 
pres1dent• 4-:11• US Gold 

Geoff Brovn. 11 q.iale 
dimostra d~ avere ·sense 

ot humour.. e di non 
prendersi troppo 

••ri.a:n.ente. Complimenti. 

. 
• 
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LI cattedrale di Routn. abitata da un p,..t• t.lmente ocru;ato che potrete scamtHartf solo poche parole ln tutto • 
• • • • 

AWENTURA 
TRAD:IZ:IONALE 

:e :ni-:r: l r t:: )~e 

q:'l~"lO un re. 
classica de\•e avere la 
porte superiore • 
principale dftllo •chermo 
con la ~appreaenta~ione 
d~ll'a.lt\biente ••terno di 
git>eo, mentre ln basso dev 
atar~ l'int~:!aceia u~.e..~te 

meglio se •N!Plice e 
intuit._"·a, eon tanto di. 
n•1entar1c • icone per :e 

opzioni d~l qioco. A parte 
l' inventaric. lJn poco 
•comodo. 1'ou~h• •egue le 
imposea:ion_ orma1 
consolidate da anni grazie 
• pr1~~ ~!t:oli di cese 
come ~ucasArt• • Si•rra. 
Siote:mo che !wiJ:ion.- non 
•i cambia ! 

MONKEY :ISLAND 
c.tk: d • ch;e 

•VV\lrlt.r• l a.te dalla 
Lucas.Art s i lcWl anni or 
eono~ Se non av•te mai 
giocato a uno di ques~i 
titoli, fat-e iimtcdl~tament~ 
• nèA e COlllJlt• otto d1 
pent- :.!llii!nt: o acq.J.i• t6!)do le 
i-edia~t-e. OgvJ CQDe 
oggi olerè~Ut-to, •ono 
r•peribili come budg:et a 
pr~:zi decisa.ente 
!nt•res~.r1Li. tld eas.~dO 
due tra l• aigliori opere 
del 9-ene.r. r .. lizzate ~.._ 
ultiai a.ani. cbi non 1e ba 
.. 1 91ocate non • degno di 
conaiMrara! un 
lVV&nturiero che •i 
ri•pet-ti! 

dovrà recuperare per una seconda 

volta se vorrfi salvare Il suo paese. 

Salvare il pa~! Esatto: durante le sue 

Indagini il mojchettiere non mancherà 

d i notare con;e la rapina al nobile De 

Peuple non fc?sse un semplice caso iso· 

lato di violenia. bensl una piccola parte 

d i un compleiso gioco di potere al 

quale partediano giocatori di grande 

levatura. tra i ;iual1 un personaggio dt 

altlssimo livel[o nella gerarchia francese: 

nientemeno ~e un importante e 
• potente cardipale! Geoffroi dovrà nuo-
• vamente ten(fre d1 recuperare il docu· 
• mento e man:mano che le sue avventu· 
• re prqseguirarno. dovrà cercare di - . . 

comprendere:sempre meglio i loschi 

piani dei cosi:aratori. in fondo è in gioco 
• 11 destino dellf Francia. mica bruscolini! 

Touché è ur-Q. avventura grafica 

tradizionalei, con una buona grafica In 
• alta rìsoluziorJe e una trama interessan· 
• te e abbastanµ originale; il protagonista 
• si sposta in db'erse città del suo paese 
• natale e spes\O sono molteplici gli en1g-
• ml da risolver;e in uno stesso momen· 
• to: al giocator;e viene lasciata molta 
• libertà nella Sfelta dell"ordine in cul 
• risolvere le ~rie parti dell'awentura. 
• • • 

c;.offroi e abile neu·uso dell.I s.pada. ma contro 
non. blsi. rabiJita. 
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fatti salvi pochi 

peculiari punti 

che di fatto 

scandiscono i 

passi ptù impor­

tanti della storia. 

Dialoghi e situa-

zioni sono realizzati 

molto bene, in effetti 

la sensazione che si 

prova giocando a questa 

awentura è quella di trovarsi di 

fronte a un gioco lucasArts di qualche 

• Per Inf o imperso­
nare il 

quinto moschettiere nelle sue 
avv~nture non e neceaaario pos­
sedere un PC costo•i•aicoo: la 
US Gold dichiara COM aistec.a 
minimo un 386 veloc con 9 Megd 
di RAM, SOOk di memorl4 bassa 
libete a una scheda gratlca _ 
SVGA comp~tibile con 'e apeci­
!iche V1"SA. o:tre nòt ralrnen~e 
a un lettore CD-ROH a aingola 
ve_ocitÀ; su un qualsiasi PC 
comp4tlblle MPC2 (la maggioran­
za, OQOl> con 486 ~ lettore a 
doppi~ velocità il Qioco gira 
senza particolari probl0mi. Per 
pot~r udire la colonna sonora è 
nece•sarlo possedere una scheda. 
sonora COt"lpatibile SOUnd 
Blastet, per le nrus1che è teo­
ricamente possibile selezionare 
una periferica compatibile 
G&neral Midi ma que~to non è 
stato pos11bile con lo Roland 
Sound Ca.nvas montat:a nel PC 
della prova; !o OQ'nl caso, 
anche con una semplice sa. le 
muaiche di 'f'ouché- non aono 
affatto malvagie, grazie Alla 
p~P.valenzo di cembali e altri 
strumenti simi~i. 

anno fa. insomma una sorta di Monkey 
lsland ambientato nella terra d'oltral­

pe . . . con questo non intendia1no para­

gonare Touché ai due capolavori lucas. 

ma lo spirito dt fondo è proprio lo 

stesso: un 00eroe"" di grandi pretese e 

poca sostanza alle prese con situazioni 

più grosse di lul, molto umorismo, una 

buona dose di sarcasmo e personaggi 

divenenti quanto basta per non farli 

apparire piatti e noiosi .. . insomma. un 

buon mix per un'avventura gradevole 

anche se probabilmente non destinata a 

far parte dell"ollmpo dei capolavori del 

genere. 



Come in tutte le avventure. in Touché 
sarà necessario superare svariate prove 

=recuperare gli oggetti più disparati 

-.,; tentativo di farlo, la cosa comunque 

:iositiva è che gli enigmi che si incon­

-rano nell'avventura sono per la mag­

,i'<)r parte molto logici e coerenti. mai 

- "icilissimi ma raramente banali. 

"'.somma, per una volta un"awentura 

g· afica si presenta con enigmi di diffì­

:oltà realmente "media", nel senso che 

..lfl giocatore alle prime armi sicura­

•ente si bloccherà in diversi punti del 

~oco senza però rimanere fisso per 

't!mpre se presta attenzione ai partico­

;;rl nel gioco, e dall'altra parte un gio­

catore allenato e abile non terminerà 

;.-ventura in poche ore di gioco, grazie 

- .a mancanza di enigmi totalmente 

:::anali che garanttsce una certa longe­

rwi. al tutto. cosa che. non ci scordere­

:'10 mai di puntualizzarlo. è fondamen­

:a.e in un ·avventura. 
gioco è interamente in Inglese, con 

t<..~ i dialoghi digitalizzati con uno spic­

::!to accento francese che conferisce al 

-uo quel tocco di autentkità che non 

~..asta mai; è inoltre presente la possi­

= rtà di attivare I sottotitoli su scher­
-io. un'opzione utilissima che a volte 

-etie stranamente dimenticata dagli 

. uppaton di avventure, rendendole 

...-:ificiosamente più difficili da giocare 

:.e; chi non ha una più che perfetta 

onoscenza della lingua di Albione. 

.\ completare l'immagine generale 

:.,.. 11 gioco offre di sé non mancano 

.._-uni piccoli tocchi di classe, come la 

:-esenza di personaggi quali Alexandre 
::>Jmas, che cl aiuterà nientemeno che 

,;..;x:s a rapporto dal nostro ct1pltano. Sarà meglio 
-:.-"'!>Ortar$1 tane• obbedire a tutti I suoi ordini. 
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... , ................. : 

In questo punto di ristoro G•offrol Potrà rlPoSarsi e otttnett 1nformatlonl che pot,.bbero risultare utiH. 

in una questione d'amore realiztando 

appositamente per noi un poema - a 
dire Il vero non molto bello, ma sicura­

mente ispirato .. e un sacco di situazio­

ni spassose e personaggi stravaganti, 

come il rapinatore che si incontra a 

metà avventura che ha la pistola scarica 

perché il prezzo dei proiettili è salito 

alle stelle; la prova di mira dei moschet­

tieri, che consiste nella distruzione di 

alcuni souvenir, e altri particolari del 

genere sicuramente ben poco seri ma 

che permettono all'avventura di mante­

nere sempre un'atmosfera leggera e 

mai noiosa. Ci troviamo di fronte a un 

La piazze prlncip:ile di Poligl. con l'lmmancablle ! 
mertatino. : 

• • • 

prodotto realizzato con competenza: 

un'avventura forse non difficilissima ma 

nemmeno troppo semplice, adatta sia a 

esperti che neofiti del genere. 

Se v1 affascina Il periodo storico raffi­

gurato in Touché e vi piacciono i perso­

naggi non propriamente perfetti ed 

eroici (un genere decisamente diffuso 

nelle avventure grafiche di maggior suc­

cesso. a dire Il vero ... ) allora potreste 

sopportare I limiti sopracitati di Touché 
e apprezzare questa avventura fino in 

fondo! 

Roberto Com/sono 

• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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PROGRAMMATORE UNI 
PERMETTE DI GIOCARE CO 

CONTROLLO TOTALE PER 

SSI DIAGONALi PULSANTI} 
i PIU' PULSANTI (4-8-10 ••• J 

INA L'USO DELLA TASTIERA 



...a lnfogrames abbandona il 
~ lone inaugurato dal 
:hulhi,ano Alone in the Dark 
si imbarca in un'avventura 

-iedioevale ambientata in un 
-ionastero francese della 
rùna metà del '300 . 

.::onverrà seguirla? 

:irotagonista di nme Gote viene cattu­

<to dal vortice degli avvenimenti di 

=-esto gioco in un modo a dir poco 
-usuale: un'ascia che si pianta sul suo 

~lo mentre sta leggendo un giomale! 

':.ome gli viene spiegato dallo spettrale 

:::r.taliere nero che lo attacca subito 

"°'"" la ragazza di Wìlliam - questo il 
-~e del nostro alter ego in rune 
:C.e - è stata rapita dai cattivoni di 

:.. 'TIO, che sfidano il nostro eroe a 

=olorare il Museo di Storia 

~edioevale. 

Nilliam non se lo fa ripetere due 

-o.te e, armatosi solo di coraggio, supe-

-. le porte dell'antica costruzione, sicu-

-o del fatto suo quanto Ignaro di quello 

:::- e lo aspetta. 

Senza addentrarci nella trama, per 

-.on svelarvi troppi particolari e lasclar-

11 gusto di scoprirli da soli, vi diremo 

~ che W illiam, dopo diverse perlpe­
:;e e molti enigmi che richiederanno 

."'1 buona dosa di materia grigia, verrà 

::atturato dal suoi nemici e. caduto In un 

xizzo, tornerà indietro nel tempo, 

&:traverso le sue reincarnazioni, fino a 

- "3 sua vita precedente in cui era l'ulti-

- o dei Templari. Questo ordine, come 

=ranno gli appassionati di storia, era 

=to inizialmente creato per difendere 

Santo Sepolcro a Gerusalemme ma. 

=-to che acquisi nel giro di pochi 

-=ecennì una potenza economica enor· 

-e e un peso politico altrettanto 

r-:.onant.e. alla fine fu scomunicato dal 
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Papa nella prima metà del '300, e i suoi 

componenti furono massacrati dal fran­

cese Re Giovanni. 

Purtroppo il nostro eroe finisce pro­

prio In mezzo ai suoi nemici. che lo cat­

tyrano immediatamente e lo gettano 

n~lle segrete: la pena per i Templari è già 

si;ita pronunciata dalla Santa lnquisiz.io­

n~. ovvero ... li rogo! 
• 
Wllllam deve quindi scoprire come 

poter fuggire dal monastero. come 

s~onfiggere il suo arcinemico. un lugu­

bre figuro che farebbe concorrenza a 

Dart Vader: tornare nel presente e libe­

rare nel frattempo la sua amata. Niente 

male come programma per il week-end, 
vero! Chi ha già visto uno qualsiasi dei 

tre Alone m the Dori< si troverà a pro­

prio agio, poiché il sistema di controllo 

non ha subito modifiche rilevanti: l'unica 

differenza sta nella corsa. Invece di pre­

mere due volte sul tasto cursore, ora 

basterà premere "Shift", rendendo l'o­

perazione più comoda e veloce. Il per­

sonaggio principale si muove molto fiul­

damente (almeno su un 486 di media 

potenza) sugli sfondi bidimensionali che 

rappresentano le varie "stanze" del 

gioco. Quando il personaggio esce dalla 
visuale, un'altra "telecamera" riprende ìl 

nostro eroe da una diversa inquadratu­

ra. Anche se sono stati eliminati i pro­

blemi di inquadratura presenti nel 

primo e secondo Alone in lhe Darle, a 

causa dei quali a volte si " usciva" dall'In­

quadratura sparendo dalla visuale, pur­

troppo. come nel terzo episodio d i 

Alone in !he Dori<, ci sono deì difetti di 

sovrapposiz.ìone tra il vostro personag­

gio tridimensionale e lo sfondo bidi-

ZETA Test 

ENIGMI 
Ch• n• d't• di salt•re all• 

Indl•n.ei Jooes app. e1 e .tna 
C'o.i: pan•? Il proble.u • chia 

dov•t• &coprir• coine 
evitar• che 11 bottoechio 
t•Ccia troppo Ct.WOre, per 
evitare d1 tinir• com• un 

punta:spill1. 
Oppure, come pensate di 
riu•cire • prendere una 

capp• appeaa sotto di voi? 
Fora• ~tlli2zando un legno 

al m,.>JMnto giust~ ... 
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PROBLEMI 
o---~ "e Pll• ... t Al n• n t:h.• 

O.rie a vo te • 
sper "'.4Vano • ta.azi n. 
o t atrane ad e•emp~ 

•i potev~ r 1114n•r• blocca~1 
•a t4 atl• f ~n m b l~ 
cpp~re n n •i rAUI~ va a 
9uper•re un pA1•ao;10 
perch~ il proQramma 
riteneva eh• !01•• pr••vn • 
~n el•~•nto ICènico 
nvt 1i bi.le 

BIOFORGE 
OUeet ·apoJdV(ltO dell~ 
Ori~in ~r to al primo 
g2oco all,\ Alon• J.n tbc 
011,-rc in cuL 1 peireonaoqi • 
il p~ot~Qoni•t• erano 
r1coP9rti da grafico in 
biLmhp, Spottacolare la 
tutrt di lnvl•Jbilità. che 
rlflottova la luce 
circostAnttf. 

• • • • • • • • 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

Potrete scegll•re 11 diffkoltà del gio<o tra "'semplk~ ... "'medio• e "djfficile• utl· 
lizzando quntl trt pannelli. 

mensionale, e se questi a volte danno 

solo fastidio. perché magari il nostro 

eroe non riesce a superare un bancone 

quando in realtà non c'è nulla che lo 

blocchi. a volte creano dei problemi di 

non secondaria Importanza, anche per­

ché diversi enigmi di Time Gote si basa­

no su movimenti precisi e veloci: è dav­

vero demoralizzante cadere dalle assi di 

sostegno della volta del monastero per­

ché il programma decide che siete usciti 

dall"architrave. quando invece il vostro 

personaggio aveva i piedi ben saldati sul 

legno! Bisogna però ammettere che 
questi problemi non preg1ud1cano la 

giocabilità dell"avventura, dato che basta 

salvare frequentemente per evitare sor· 
prese di questo tipo: d'altra parte. 

chiunque giochi a queste avventure sa 

bene che è comunque meglio salvare 

spesso! La principale novità di Time 

Gote rispetto ai precedenti Alone in the 
Dori< è data dalla presenza di "copertu­

re·· in bitmap sui personaggi 30, che 

invece di essere disegnati da pochi poli­

goni. come Edward Carnby. sono ora 

composti da centmaia di poligoni più 

piccoli. ricoperti da Immagini b1tmap e 

ombreggiati in Gouraud shading. 

l."effetto è davvero sorprendente. e 
risulta meno lmpast.1to di quello. pur 

spettacolare, di Bloforge: basta vedere 

Il protagonista che. una volta arrivato 

nel passato. si muove nell'androne del 

monastero, e viene Illuminato quando 

passa davanti a una finestra.Anche il 

sonoro è a dir poco spettacolare: le 

voci. completamente tradotte in italia­

no. sono a dir poco mcred1bih. Le into­
nazioni del cavaliere templare che invo-­

ca il nome diWolham.o quella dall'oltre· 

tomba del suo acerrimo nemico fanno 

dimenticare gli obbrobri sentJti in alcu· 

ne avventure tradotte negli ultimi 

Nonostante I vostri sforzi. ve«ete catturati dJii sohtl uttJvonl t verrete gettati 
in un profor\do pono. 

.. . ' ~' r 

• 
• • 
• 

tempi. come la voce dell 'Introduzione di 
: . • t f rk. 

Uno d~li enigmi più ostici della P'ima sezione nel museo del presente: dovrete supera,. una stt11nea pleBa 
di fotocellule pauegglando bO<conl sul pavimento. 

http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 



Inf o Tim~ 

G<IL" 
occupa 

=·rea 20 J!B di spazio su hard 
diak e necessita di un procltll 
sore 486 di fasci~ "'edlo alta: 
:..nfatti, giocando con ~n SO 
}!Hz, rischiate di 4&siatero o 
~ei ra!lentar.ienti anche abba• 
s~anza viscosi . Necess~r! 
s.lmeno 8 MB di RAM e una VGA. 
prefe~ibillriente a un MB. Il 
progra?:'!""..a riconosce automa.ti 
=~n&e le schede •onore più 
diffuse. cocprese cu~~e le 
sound Blaster e la Gravi& 
U~t:ras0-und. 

Gli enigmi. almeno nella parte iniziale, 

sono quasi a livello arcade: ad esempio, 

dovrete evitare dei raggi di fotocellule 

strisciando sul pavimento per evitare di 

>ttivare l'allarme del museo. Seguendo 

a tradizione inaugurata da Alone in 1he 

Dork 2, non controllerete solo Il vostro 

eroe: al posto di un giaguaro. In Time 
Gote controllerete, per esempio, una 

:>ìccola catapulta radiocomandata, con 

cui dovrete passare attraverso una fitta 

-.gnatela di fotocellule. 

Gli enigmi non sono. a dire Il vero, 

'1"10lto difficili. L·area do gioco non è per 

- ente enorme, quindi spesso, quando ci 

s blocca. basta tentare di utilizzare tutti 

g oggetti nel proprio inventario sugli 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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I ,,.rsonaggi di Time Gate sono costruiti da centinaia di poligoni e ricoperti da texture mapplng; nonosllnt• 
questo. si muovono fluidamente anche su un 486 di fascia medio-atta. 

oggetti interattivi. come terminali di 

computer. porte. pannelli. e cosi via, per 

scoprire la soluzione del puzzle. Tuttavia 

questi enigmi non sono mal banali e 

superficiali. e la spinta a proseguire 

rimarrà viva per tutta l'avventura. 

In particolare. esistono all'interno del 

gioco un paio di enigmi molto originali 

e fuori dall'ordinario, soprattutto per le 

avventure do questo tipo. dove la mag­

gior parte dei puzzle consiste nel trova­

re !"oggetto giusto· e usarlo nel posto 

corretto.Ad esempio, a un certo punto, 

dovrete rubare degli oggetti e rimpiaz­

zarli con delle copie prima che arrivino 

i cattivoni. I cugini d'oltralpe non si 

smentiscono: Il loro primo esperimento 

con la grafica bltmap. o ltre a non risulta· 

re troppo lento sul 486. come ilwece 

era Bio(orge della Origln, è dlvertent~ e 

coinvolgente e s1 dimostra un'avvenr;ura 

davvero interessante e giocabile, anche 

se non particolarmente originale e 

innovativa. 

• 
-

Paolo Pogliantl 

I G af •ca b1 M · . ·• .. vottt- PE'f1.0naggto ~ 
savtdpposloal f d. • A. · ~ mi-a~ faranr.o 
wripa p · . · , ... .. n to pos. iVO 

- -questa stanza dovrete rutwre un libto~ tutuvi.a dovrete trov•re un ststema P!f" ingannare te guardie. in --.do che non si accorgano def furto. 

. . . . 
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FA 

DISCESA PER 
L'INFERNO 
Nel <Otto cltt giocO i pouibil. ..-are 
9' uno ~llOM <Ofllilntnt9 ""' otcen­
sore, <M oppattfòlllmtote non serve o 
nulo •iccom1 anche Mn:ro usarlo si pW 
orrlvore ol termine delle vicende. 
Ebbtne, cogliendo un auggerlmento 
molto wbdolo 1n uno loco1IOM vicino 
o·bbìomo in.._ito il codl<!t 666 per il 
pioftO al qualt clttldt.O\'Omo ondo,. ... 
• ci siamo ritrcwoet Mgli s!Ucii dei pro­
grommdorilll È pos•ibile, cosi Facendo, 
ommìrort il ttom di ivikippo Ml suo 

._di fatico ...... - l'oggivnlo di 

.... mode di """"" gtaf>ci ~ .......... ._.e-.,.,-. 

........... .i.. .... conai;o.. ••. 
"'° ............. dic:tftdo & noti °"""'° 
appendo. 
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Svegliarsi la 1nattina e redere 
il volto del proprio peggior 
nemico nello specchio non è 
proprianiente la cosa 1nigliore 
che possa capitare ... ma voi 
non siete una persona 
qualunque: siete ttn agente di 
polizia e siete nei guaif1110 al 
collo! 

Angel Devoid è il nome di uno dei più 
pericolosi c.riminali che inlesWIO le strade 
di Paradise City, una cittil del futuro sporca 

e catòva come solo le metropoli del doma· 
ni possono esserlo. Il protagonista del 
gioco è un poliziotto che ha dedicato gran 
parte del suo tempo alla cattura del crimi­
nale in questione e che proprio durante un 
concitato inseguimento commette un erro­
re e viene gravemente ferite, finendo in un 

ospedale dove con lunghe operazioni i 
medici riescono a rimetterlo in sesto . 

Guarito, il paziente si accorge che il suo 
aspeno è state modificate dalle operazioni 
di plastica ricostruttiva ... non solo: ora il 
suo volto è praticamente idenuco a quello 

.. 

• • • 

Guardando fe amblerit•zlonl tsttrn• stmbra dì as.si­
ster'e a una $Cena di .. 8l1dt Runner"', 

del suo acerrimo nemlco.Angel Devold! 
Considerando che, oltre a questo fatto ben 

poco allegro, il poliziotto si accorge di 
essere braccato da persone che lo credo· 
no il famoso criminale. la situazione non è 
certo delle più facili da gesllre. e al prota­
gonista non rimane altro che ruggire a 
gambe levate dall'ospedale per nfugiarsi nei 
meandri di Parad1se City. dove cercherà di 

scoprire Il perché di quanto e accaduto .. . 
la città è tutto tranne che amichevole, le 
persone che il protagonista conosce con la 
sua nuova ldentltil lo sono ancora meno, 
ogni cosa è nuova e può nascondere un 
pericolo, ma presto qualcosa appare tra la 

•• 

L'ingresso dtlla metropolitana ci permette di ra~ 
giunge~ unll 2ona lontt11\& della città. : 

• • • • 
moltitudine di informazioni che arrivano: 

• alle orecchie del fuggitivo: qualcuno • pf"4· 
• babilmente il vero Angel Devo id • sta ce(· 
• cando di combinare un gran brutto schet· 
• 

zo alla città e nessuno pare al corrente dei 
• suoi piani ... tranne una persona. ovviamen-
• 

te! : 
• 

Col passare del tempo. parecchie cose: 
• 

diventeranno chiare e sarà possibile sveli re 
• il mistero legato al famigerato criminale: : 
• negli anni passati, anche dopo aver subit<l 
• gravi ferite, Angel tornava sempre "alla : 
• ribalta" in pochissimo tempo, pronto e : 
• spietato come se nulla fosse accaduto . .. : 
• Angel Devoid è un'avventura del "nuovct 
• • • • 
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~...3!Sti cani robot sono qu•sl lnvulnerablll, ma d1 
aeuo 11 grata sari uno scherzo eliminarli. 

Inf o Angel 
Devold 
richiedo 

~~ minimo un 486 DX2 •66 con 8 
~ di RAM e un CD-ROM e doppia 
-~locità oltre a una scheda SVCA 
~~tibi!e VESA e dotata di 
~~o un 1'!B di a:e:nori• video. 
~e: giocare al meglio è conai­
;:!ato un COlllPUter dotato di una 
~ più véloce e di un lettore a 
-;;-:àrupla velocità. dato il 
==.=Q~tere prevaler.temente vi•ivo 
.!è: progranaa. sono supportate 
-4~te le principali schede •ono­
_e tramite i driver MILES, quin­
-=.:. SB. Gravis, tnsoniq per il 
=~çicale, e le varie periferiche 
.::Jr quali le Roland sound 
:a...."'iVas e altre interiori per la 
==~onna sonora , degna di ascolto 
~.enza dubbio. Il gioco è intera­
aa.~te controllato via mouse e la 
~stiera serve solo per i salv• 
:.aggi $U disco, dove l ' intera 
-~Atallazione occupa poco meno 
"!!. 6 MB lasciando, come è oiueto 
C:.e sia , tutto il resto eui ben 
.:;-~ttro CO che f~nno clo supporto 
~: gioco . 
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•• 

corso", piena di filmati a tutto schermo e 
più simile a un film Interattivo che a un'av­
ventura dì Impostazione classica: lo scher· 
mo visualiua ciò che il protagonista del 
gioco vede con splendide animazioni In 
alta risoluzione. raffiguranti la città e gli 
Interni del vari locali che si visitano. 

••••••••••••••••••••••••••••• 

ANI.NAZIONI 
i.. ,on._ ..n Aoge-

O.VOJ.... n... ··.o.s...a.-.•zzat.e 
con. la tecnica 

recentf!'llM!Ilte diffusa d1 
v1•ualizzare solo e •-nee 

dispari dell•isaagine, 
aac ando al ervello del 
9locetor• il cocipito di 

intexpol&r• i colori p:r 
·~f!nerare• il contenotc 
lnto~tivo delle l.t.nee 

mancanti. 11 trucco 
funziona e ci si ahitu4 

in p<X'hlBSUllO tempo, 
a.n~h~ grazie all uso 

della altd risol•Jzionn 
I nfat 1 ln VGA lo ~~~ 

:;tQSSO SiS:teit.s 
funz.1.on~ molissl.Ji'IO). 

Ouesto trucchetto 
pennette dnillo~ioD.J. più 

fluide e ~eno vravose 
per tl processore. 

Durante l'esolorazione èp,ossibile fare 
••••• ••••••••••••••••••••••••••• •••••••••••• 

molti Incontri, alcuni positivi e altri molto 
meno. ma tutti visualizzaci sotto forma di 
animazioni renderiuate o digitalizzate a 
seconda dei soggetti: i personaggi umani 
sono ovviamente attori in came e ossa che 

recitano la loro parte: mentre cyborg, droi· 
di e macchinari vari sono realiuati (bene) 
In computer graphic; in ogni caso, sia i primi 

che I secondi sono molto ben integrati con 
gh sfondi, e raramente si notano particolari 
che stonano con !"immagine d'insieme sullo 
schermo. li gioco è interamente gestito via 

mouse: nelle varie schermate sono presenti 
alcuni "hot spot", interagendo con i quali è 

possibile spostarsi o effettuare diverse 

uioni quali esaminare oggetti. sparare a 
nemici e parlare con le altre persone. li 
gioco.a 1firè n·ve·ro:non·rucra· una granae··· •• 
libertà ~ uione al giocatore, infatti in 

• molte s~quenze le possibili azioni sono riu-
nite in ~a rosa molto ristretta e tutto sta 

• nel troVfre quale mossa è quella corretta e 
• quali in'J?Ce non lo sono .. . spesso quindi si 

proced~ per tentativì. Questa struttura di 
• gioco fa;assomigliare Angel Devoid in alcuni 
• punti a ona sorta di laser game lento, e 
• questo oon è certo un punto a favore del 
• titolo n~I suo complesso. 
• la trama. originale e ben studiata, porta il 

•••••••••• giocatore a scoprire gradualmente i vari 
elementi del puule generale. ma non offre 

quasi mai enigmi di particolare difficoltà. 
con l'eccezione di un paio di punti che 
comunque non fermeranno a lungo un gio· 
catare esperto. Un buon "telefilm'· su PC. 
non molto Interattivo, ma con buone 
lmrmgin1 e un'idea di fondo degna di nota. 

• • • • • 
Un'avveniura! Forse no. almeno non nel 

• 
senso cJa.isìco di questo termine. 

• 
A noi 1,; trama è piaciuta, I finali ci sono 

• 
sembrati i.risti ma in un certo senso anche 

• 
poetici. p~to per il grado di sfida non 
elevatissimo che rischia di far dul'2re ol 

• 
rutto ben!Poco nelle mani d1 un giocatore 
allenato. ~hissà, forse su dieci CO ... 

• • • • • • • • • • • 

Roberto Camisano 

La c.hieJ.ct del reverendo Gold non• posto che si 
può definire "'normale e sereno" ... 

FINALI 
La confezione del g1oco 

•••lta la presenza di più 
!inali disponibili. In 
effetti le conclus1oni 

diverte tono tre. e sono 
aeleziona.bili a seconda di 

come il 9iocatore sce9lie 
dJ. agire nelle ulti..nùssime 
•~*1lze di gioco: ~indi • 
a conti fatti. la storia -
finale a parte - e sempre 
la ate••a . Ci P4t-r1Dettiaino 

di ·notare che le 
conclu•ioni del gioco sono 

• noatro par•r• molto 
bell•, aenza il minimo 
prete•to di portare la 
atorla verso un •happy 

endin9 .. , che con 
l'ambientazione non 

sarebbe stato per nul la 
adequato. 

a Grafica 1nte-1amentt pft<Al«)qt; e d191whzzat.a d1 
1ndubbt0 1mp•ltO• MuKti. td •ffettA son0t1 9raflodl0Si, 
..rertefonll ifruttJW btn1wmo•Trama 1nteressante e 

or Q ~ lt•Po! t> t.A di tet'min•rw H 910C0 1n mM'11e~ d1ff•rent1, 
al"" hp ok> n Da SC"tn• r N fl 

I Parlato tftamtnte il1Qlose t senza sotUnl1llli ak:uni 

ptl10l\lg9I porlono *lii. - -- podlo­nanzo doli ... pe<~•l'Oco ., .. -. 
~ ... ~- ... ~genorllt.....­
~..._. 
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ono passati dieci mesi 
dall'uscita di ~ba LiYe 95. il 

~ ... -..., gioco che ha riuolu::ionato la 

TOTAL NBA 96 

pallacanestro sul cornputer. 
Con la nnova stagione 
/'Electronic Arts presenta la 
versione 96 di Nba Live. Se vi 
aspettate un se1nptice 
aggiornaniento di statistiche e 
roster state tranquilli, Nba 
Live 96 è 1111 nuovo gioco di 
basket con alcuni rnigliora­
nienti rnarginali e un ca1nbia-
111e1110 radicale nella grafica. 
Chi non ha mai visto Nba Uve 95 deve 

sapere che 11 gioco ha una grafica molto 

curata, tutte le statistiche aggiornate. i 

giocatori delle squadre Nba e soprattut­

to una g1ocab"1d di grande grado. Unico 

difetto del gioco era un livello di diffi­

coltà non troppo elevato. Nba Uve 
96 segue il nuovo stile inaugurato 

con NHL 96. Gh sprite dei gio· 

catori sono più grandi anche se 

mantengono la grafica pixellata 

anche in alta risoluzione. 

Insomma. niente a che vedere 

• • • • • • 

....:-
• 
~ ....... 

- i 
1 l -

U.rt schi.c:dau molto SfMtta<OlaR. LI grafie.a di NN Uve H • stlita notevolmente ml9liotata con l'aggiunta 
di effetti come I rifltisi e altri dettagli. Part.kota.NMnte cuJati anchti 1 parquet det varl paluz.• ttì. • • • • 

telecamere a disposizione. 

Le altre novità nguardano particolari 

di contorno ma che r iescono a soddisfa­

re le esigenze del giocatore più intransi­

gente. Per esempio in Nbo !.Ne 96 all'ini· 

zio di ogni a:uone potete far apparire 

sullo schermo lo schema di gioco 

chiamato.Al termine di OgJ'li partita 

potete studiare al meglio l'incontro leg-

Lo diversità tra queat> 
gioco e NBA LlVI 96 
permette di capire 
l'attuale difterenza che 
c•è era un ~loco per 
coaputer e uno per console 
Nba !.-ive 96 è un 9ioco dt 
silm:!azione larcade ~rche 
oltre al:e partite ai ha l• 
possibilità di •nal1zzar• • 
di swdiare a t.,,vol1no uM 
parti~a e prep~rore la 
tattiC4. Tot~I Nb..t 9, à 
straord~nar10 dol p-Jnto O 
visca qraf1co. con t 

giocatori in 30 che ai 
muovono ve!ocise1mi e !ann 
de.i mov1111ent1 fa.nta•tic1 . 
Però, come ~utci i 01och1 
per console, a rocal Nba 9G 
manca.no quei p.articolar1 
che avvicinano una 
$i.mulatione dlla realtà. r 
91oeh1 per eQ:rl!puter donr'IO 
urta ~énsaztond di maggior 
oompletezza m&ntre quelli 
per l e console a 12 bit 
sono p iù avanzati 
tecnica..~ente. tbaata v~dero 
Descruccion Derby: per 
avere le stesse prestazioni 
su un computer bisogna 
avere una super ~acchina 
mentre su una Playscation 
girA in modo p~rCetto). 11 
eompucer ha •ncora una 
cort4 d~ giocare. quella 
delle schodo )0 che for•e 
col.Clerà quest4 ditter•nza 
tecnica. 

con le animazioni di Tota! 
~pori" .1lril 

Nba 96 per Playstatlon. ' 'ii.! 
Durante la partita si possono ~ 

cambiare le visuali in tempo reale 

selezionando una delle numerose 

• Al .. rmlM di ogni partita si può studia.re t incontro 
• to scti.m.4. ... . ' ... . 
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Pote, aure nuovf gioc.atorl peJtMtt• dì lns.eriN: 
atleti manu.nti peJ problemi di diritti. 

• 
Inf o Rispetto 

a iVBA 

Live 9S-, 
il gioco chiedé W'I computer più 
potente per apprezzare al 
meglio la 01·t1fica in alta riso­
luzione e non perdere lo Rvi· 
luppo del oioco. NBA Live 96 
può essere giocato aoche sotto 
Windows 95 1 anche se è sconsi­
gliato dalla Electronic Arts 
perch6 il gioco è stato svilup­
pato per esgere g1ocato sotto 
DOS.L'inetallazione richiede da 
un min~ di circa 2 MB a un 
ma••~mo di 194 MB. 
•installazion~ ottl1714le é di 

ooeo plu di 17 MB. La RAM 
necessaria e d1 8 MB ed è 
richiesta una scheda VESA . 
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;endo le statistiche sulla lavagnetta. Il Come già detto, durante la pan:ita si 
"OSter di ogni squadra può essere perso- possono cambiare le visuali in tempo 
"lalizzato, creando anche dei nuovi gioca· reale. A disposizione si hanno 16 "tele-
:ori. Potete anche " inserirvi'' in una delle 

squadre Nba oppure integrare la rosa 
:on qualche campione rimasto fuori per 
~mblemi di diritti. Cosi potete aggiunge· 
-e Sir Charles Barldey ai Phoenix Suns. 

"' chael Jordan ai Chicago oppure Magie 
iohnson al Lakers e ... togliere Stefano 

= .usconl dal Suns. 
parametri di Nba Uve 96 sono stati 

i.Rnentatl. Il dettaglio grafico è simile a 
__ elio collaudato in Nhl 96. La grafica in 
2.:> nsoluzione migliora la qualità delle 
~magmi senza ridurre la loro dimensio­
-e come In Nba Uve 95. Inoltre si posso­
.,., aggiungere o togliere i vari dettagli 
:l)llle riflessi e folla, e modificare la 
:ornenslone della finestra di gioco per 

:>ersonallz:zarc Il dettaglio in funzione 
~':i potenza del proprio computer: I gio­
catori possono essere segnalati sul 
::::unpo anche con il loro nome e non 
solo con l'in111ale del ruolo. Il tutto è 
:>:compagnato da una canzone funky­
>O<JI molto piacevole. 

:ù~~-uu,a ... 
'-1::::;=.. 1 • f 
~·-~-r .. 
I·: I .. 
L:.. ....:·~::I '::::!t;::..l _J 

• 

• 

• . 

"11 "" 

camere" che consentono di cambiare in 
qualsiasi momento Il punto di vista del 
campo.Tra le "utlhty". Nba uve 96 ha 
anche uno screen saver a tempo che 

scatta mostrando gli stemmi delle squa· 
dreNBA 
Una novità riguarda Il sistema di tiro dei 
liberi, che è ora diventato un po' più 
Impegnativo. 

Nba Uve 96 ha sempre tre livelli di dif­
ficoltà e consente di fare una stagione 

regolare oppure di giocare solo i play· 
off. Possono giocare fino a tre giocatori 
e si utilizzano quattro tasti: uno per pas­
sare, uno per tirare e uno per fare azioni 
speciali come accelerare. o rubare palla. 

La difficoltà principale di NBA Uve 96 è 

data dalla maggior grandezza degli sprite. 
In questo modo i giocatori occupano 
una parte maggiore dello schermo e non 
sempre è facile riuscire a seguire i movi­
menti della palla, soprattutto se non si 

ha a disposizione un computer potente 
che visualizza tutti I frame dell'animazio-

~ sfrutta la possibilita di unlizz.ate le varie v.swJì. In questo modo sai-a ancora p.u btUo rivefHre le 
""91oori . 

• 
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LAKERS CALL HALF COURT PRESS 

• • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • -• • • • • • . 
• 

A Qgni Qmbk> pMla sf può saf)et'e quale 910C0 di at\loeco o dì difesa viene chiam.to. 
• • • • • 

na Questa novità rende un po' meno 
• 

gi~cablle Nba Live 96 rispetto alla versio-
n&precedente. ma forse è solo una que-

• 
stS>ne di abitudine, soprattutto per uno 
come Il sottoscritto che in questi I O 

• 
m!si si è giocato almeno una partita al 
gi.;mo, due campionati completi e tre 

• 
pl~-off. Bisogna sicuramente apprezzare 
lo'5forzo dell'Electronic An:s. che ha 

• 
inkrlto numerose novità che rendono 

• 
NAA Uve 96 sempre più simile alla realtà 

• 
e !he lo fanno apprezzare anche per 
tuÙo 11 "contomo" alla singola partita. 

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

Alberto Rossett.I 

.. . 
• 

In questa sc:htrmata si possono studiare tuni gli 
Kheml dtll.t squadra. 

SCHEMA DI: G:IOCO 
1~:1a •Jecchia vera 

J.ochi. si potavano hJ 1111 r 
prima di ogn azione 

UOVE'l'iO 11 joysc.i k o il 

vi sua 
sebe:>a 

s1 possono ver f • o 
vari g_oc i A v n 

del.e com.ed ~avn n t e 
e i.m1l- D quelle 1t i ~1at@ 

dagl_ .tll@nat;ori. I 11 do 
div~r~e~~e p opia• 

11e9l1n la pal a ane•tr 
• • h 

-

•ta nspt!U> al O'odecOSSOf< • ~'°'1 
I001C • !'ossi :li di pencnalizur• ..... 

amponab 

I Cì1ot•b hl~ meno 1mmed1at• t1SJJE1to a NBA LNI' 95 

. . 
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NAMCO 
.. ree dei 

.d, t cl che ~nno 
passato i vent •onni c•rt 
r1cordcrO te a.it cti. 
pa~:1~e a co n-op fiPo 
Galaga o P.ac•l!an t tto 
proct~z. on1 Na%C'O 0 eata 
c asa e stata in!at ~ t le.der 
tndlSC'-"UIO del aettore 
nella pr1aa .eçà degli &1"~1 
ottanta. produc•r.do g1och 
(oltre •i due 
precedentelDl'!~t~ c1t•t1) 
«•l Cdllììl'O di. XovjOc.i• o 
Pole Positlon. Al ~o:aenr 
la casa 9idpponese è 
unpegnata ançhe nello 
sviluppo si aort~are per 
Pla yStat ion e. tra le 1ue 
pi ù recenti produzioni. 
s p iccano i due Namco 
Museum. vere e proprie 
riedi2ioni d~i coin op che 
giocavamo nella noetro 
'"l.n [ a n:t 1•". 
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la Alari porta sui monitor dei 
nostri PC un suo recchio 
successo riveduto e corretto. 
Basteranno un po· di 
nostalgia e qualche cambia­
niento a fare lafortuna di 
Tempesl 2000? 
In un'epoca, per I videogiochi. in cui 

quello che conta di più è l'aspetto spet­

tacolare {tradotto In termini tecnici 

come la qualità del Full Motion Video. la 

definizione delle texture e la velocità a 

cui si muovono i poligoni). alcune case 

di software stanno cominciando a 

rispolverare vecchi successi, che hanno 

fatto la storia del divertimento elettro­

nico. Nel mondo delle console hanno, 

per esempio, già fa no la loro apparizio­

ne gli Arcade C/assic. per Gameboy, e le 

bellissime Namco Coll«tion, per 

Playstation (entrambi prodotti dalla 

N amco). mentre sul PC, un po' di mesi 

fa, è uscito ActivisionAction Pack (seguito 

dal recente Activision Action Pack 2), che 

permette di giocare a titoli veramente 

" mitologici " del calibro di Pit(all. L'Atari, 

anch'essa produttrice di videogiochi da 

tempo immemore, non poteva certo 

restare fuori da questa nuova "tenden­

za'". ed è tornata sul mercato con una 

nuova versione di un suo vecchio suc­

cesso: Tempes1 2000 . • 

In questo gioco, dalla semplicità a dir 

poco sconvolgente, cl si trova al coman· 

do di un'astronave (composta da linee e 

non da poligoni) che deve affrontare. di 

livello in livello, tutti i nemici che voglio­

no distruggerla o catturarla. Per quanto 

il conceno sia piunosto inRazionato. il 

• • • • 

• • • • 
forma geometrica o al tipo di linea a ~ui 

• corrispondono. Nelle prime missioni ) i 
• 

devono infatti affrontare schemi basati 
• 

su strutture geometriche piuttosto : 
····· ······················· ··· ······· ····· ······1i •1•••\••·· ·········· ······ gioco è, però. assolutamente originale. "norma i' 1cercni. quadrati, linee rene, 

Il rOmbo glatlo circond4itO da pallini non è un neml~ 
co!mt1 un powt,...up che migliora le ca.pacità dell'I» 

• • • • 

L'astronave non si muove, infarn, oriz­

zontalmente sul fondo dello schermo 

piano (alla Space lnvoders, per intender­

ci). ma si sposta lungo la linea di un 

piano prospettico, diviso in settori, dalle 

più disparate forme geometriche. 

In effetti.gli schemi do gioco variano 

considerevolmente. in relazione alla 

Pt:f sopraWTVtre a questa silu.&tlOM • M<tswrio utiJinare il salto. Pu:rtroppo. pero. questa funzione• 
. . . . e si • raccolto il p<>wtr>up adf9u.ito. 

spezzate simmetriche). ma con il pro­

gredire del gioco le fìgure alla base del 

piano diventano sempre più complesse. 

e comprendono Strutture come croci. 

ellissi e persino mix di linee curve e 

spezzate. 
Dal '"punto di fuga'" (il punto in cui con­

vergono tutte le linee del piano pro-

• 
Inf o Pe.r fare 

questo 
salto nèl 

paa~ato avrete bisogno almeno 
di un 486 DX 2 a 66 MHz, con 8 
MB di RAM (che devono assere 
obbligatoriamente gestiti come 
EMSI e CD-ROM a doppio velo­
cità. Il gioco supporta tutte 
le SoundB14&ter (esclusa 
l'AWB32> e la Gravis Ultrasound 
por ql1 effetti sonori, lo 
standard FM Adlib e quello 11101 
Roland per quèl che riguarda le 
musiche che, in ogni caso, pos­
sono eaaere ascoltate diretta­
mente dal CO (opzione viva.mente 
consigliata). t passibile uti­
l i zzare un 3oys~ick 1 joypad a 
quattro tasti e il progr~ 
richiede circa un solo MB di 
lnatallazione su disco fisso 
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a rOodelltii "Tempest Oue1• è sicuramente un• dtltt più difficili t div1rttt1ti, dovtndo confrontarsi con 
!..."n (vveruirio umano . 

• • 

particlt las.r è il m•gglor pottnzl11men10 che 11 
'W!Ve può ri~vert al suo s.,.ro. 

spettico) appaiono poi le astronavi 

~emiche che, a parte debite eccezioni, si 

muovono in linea retta lungo I settori 

cel piano, sparando e cercando di rag-

5ungeme la base per disuuggere o cat­

::.irare la nave conuollata dal giocatore. 

nemici. naturalmente. non sono solo di 

~ certo tipo, ma varieranno continua­

.,,ente: oltre alle più comuni navicelle. 

~e saranno presenti altre in grado di 

sposcarsi da un settore all'altro, di ren­

aere settori del piano impercorribili o 

'faccione" robotiche composte da più 

•• 

Aa99lun9ondo il punteggio richiesto, come ne.più 
cl1sslco degll aradt, si vrnct una vita. : 

• • • • 
pezzi.A disposizione del giocatore ~r 

• 
abbattere queste navi ci sarà un laser a 

• 
ripetizione, dai colpi Infiniti. e una : 

• 
potentissima smart bomb, che elimi'a 

Wtti i nemici presenti sullo schermq. ma 

che è possibile usare una sola volta per 
• livello. • 
• 

Oltre a tutte queste caratteristic~e 
(che 1n definitiva sono quelle dell'origi­

nale). la versione "2000" aggiunge délle 
• 

interessanti novità: oltre a un totale: 
• 

restiling grafico (che. a dire il vero, ; 

poteva essere fatto meglio), è stata : 

J. versione ·~del gioe.o consente dì affronta,. I hwtH cHI c.oMpvter 1n due. Se non potrete giocare ton 
:"' nemi<o il secondo giocatore ~l lmpersc>Nto cq1 computer. : 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

• • 
• • • • • • • 

A volte. di$tru99endo parti©lari nemici, si viene premlatJ con un congruo bonus In 
punti. 

aggiunta la possibilità di raccogliere del 

power-up che migliorano le caratteristi· 

che dell 'astronave. Per esempio. è possi· 

bile potenziare il laser. avere un drone 

ausiliario e acquistare la capacità di sal­

tare (per evitare colpi e nemici giunti 

alla base del piano). Oltre alle due ver­
sioni "T raditional" e "2000", nel gioco 

sono presenti altre due modalità di 

gioco:"Plus". praticamente identica 

ali' originale ma con la possibilità di g10· 

care in due contro il computer. e 

··ouel'", m cui si può sfidare un amico 

sullo stesso computer (In modalità 

split-screen) oppure via seriale. 

Al di là delle consideraZJonl sulla diffi­

coltà di Tempesr 2000 (in certi punti 

veramente allucinante). è molto difficile 

valutare quanto un giocatore sia d1spo· 

sto a spendere per acquistare un titolo 

di questo tipo. In effetti, la presenza di 

un solo gioco (per quanto ricco di 

varianti) è sicuramente meno allettante 

di una compilation che comprende più 

titoli. 

Questo non vuol dire che Tempest 

2000 sia un acquisto da evitare catego­

ricamente, ma semplicemente che non 

è adatto a tutti, nostalgici compresi. 

Carlo Barone 

LA STORIA A 
CONFRONTO 
Come po• fo<ilmen., vedere do queo­
,,. dt.te lmmoginì, lo ventone 2000 di 
Jitmp<JI ho hen poche dòllef.nu p;. 
che nipoti<> olr0<igònole. In eff.oi que­
'te H1no limitate alJo •copertvro• dei 
fondoli tol'I colori pikhtdelici, ol com· 
biomenli delle votit sailfe e allo solidifj.. 
catione degli ipritt (IMHI più composli di 
..J. lintoi. 8ioogno però • ...-. .i.. 
lo ..... mod;fòd.o nello ................ 
dol (POCO lo rendono mollo ,... _,. 

111 dr quanto non fo,M l'oris11• 

+ 
A 11s\lrna goc•b 1iA•NKess t.à di r11lessi da carnp1of'e•( 
presenti' una d vtrteint~ mod~l1tà d lot-ta tra due goca­
tor •"o~ df' 11 l.nc:ino df'I "QIOCO dell.1 g1ov r.ezza 
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i i ricordate di quel fil1n 
nterpretato dalla biondu 

Kelly McGillis con il "prode" 
Ton1 Cruise nei panni di 
\Jarerick. sconsiderato pilota 
!i F-14 in cornpagnia del fido 
Coose/A1erlin? Ai:endone 
1cquistato i relati11i diritti, la 
~pectr1an Holobyte ne presenta 
u t'ersione ludica in questo 
,imulatore di volo del celebre 
Tomcat. 

Subito dopo l'uscita dell'ottimo Flee1 

Defender ad opera della Mlcroprose. la 
"ivale Electronlc Arts (che ricordiamo 
per il meraviglioso Chuck Yeager's Alr 

Combat) presentò un altro simulatore 
1i volo dedicato all'F- 14 Tomcat dal titO· 
lo U.S.• Novy Fighters, caratterizzato da 

Gh assetti •cfisurnani• tome questo possono .Sfffe 
.-ffrontati in tutta nnquilrt\i d;,;,bintMcto 1 ·G·. 
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Anche stil panOf"•ml sottostante non i' a massimo. i-effetto condensa .. previsto n .. giO<o ~lunge uli. 
ricH"t rMl.rStnO 9,.fko; d'tis:.si e~ a sta prepa~ la Spect.rvm Holobyt:e peT' l'•tteso F•kon v4 o. .. 

una grafica eccezionale al limite del 
fotorealismo. tale da influire sulle vendi­
te del pur ottimo prodotto 
MocroproselSpectrum Holobyte. 
Quest'ultima decise quindi di correre ai 
ripari preparando un "controprodotto" 
a carattere immediato (praticamente 
poco più che un arcade) con una grafica 
di Impatto, onde adeguarsi alla moda 

corrente alla quale paiono ispirarsi le 
scelte odierne della clientela dei simula· 
tori di volo. 

La scelta di ispirarsi al titolo della 
Paramount Pictures. uscito giusto una 

• 

I numerosi ftlm.ati video presenti vi regaLano inqu.a• 
d~tu,. com. qwsto bel finale PflHlppontaggio. 

•• 

decina d'anni fa. appare scontata in tutti 
i sensi, sia grazie alla forte riduzione do 
prezzo della licenza dovuta al tempo 

che passa inesorabilmente, soa al model· 
lo Maverick presentato nel film, dal 
quale si ha !"impressione che per pilota· 
re con successo un F-1 '1 basti essere un 
po' sregolati, quasi a obbligare la versio­
ne ludica a fermarsi alla caratteristica 
arcade quale unica necessaria e suffi· 
d ente.Anche se nella realtà I veri pllocl 

seguono regole ben precise In ogni 
istante della loro esistenza, Ignoriamo 
bellamente Il tutto per addentrarci a 

P'°"ti al d«ollo per""" dflle PI'-"''"'°"' d'od· 
dtstraf'Mnt« in seguito volet"tte 50k> di pot\Mt'ti 

ZETA Test 

CHUCK YEAGER' S 
AXR COMBAT 

~randiO•O programma ~ 
••"IUlaz~one di volo 

dt"dicaco al prillo uomo 
··~.,.r1onico• della ttoria, 
~al• Cherl•• •chuck• E:wood 

Y••Q•r. che 11 1~ Ottobre 
1947 (avev• eolo 24 e.nnil) 
nell'aereo-ra:~o S.11 x-1 

aup•rò KAch 1 Ila veloc1tà 
del auono). Il software 1n 

queatlone uacito nel 1991 
fau un floppy da 720 Kb-) 

nnn e'•ntrava poi ~alto con 
le lmpr••• di Chuck fsl 

vola in Vietnam, Corea e 
durante la Seeonda. Gu•rra 

Hondialel. m• • ri=~•to 
l'unico •i~ulator• di volo 

a piacere aaa a1 •fanatici• 
che agli amanti dei giochi 

1emplie1, irn.mediet~ e 
divertenti. 

MAVERXCK 
Ut t lClalr.ient 1-ta.verJ.ck è 
il :101" In ·odi et" Nl1,'NJ c;1rl 

mi••Ll• ttrl&-•ur)er1ic111 
Cciot ilnpi~gato da un 

\•e,1•:010 per colpir"" un 
~rla~lio a terra) siqlAto 

AGi:{ 6S. r:;entre n~l f1b 
•Tcp Oun~ er• amnplicem2:nte 

11 aoprann e dell'attore 
1'<m Cru:.s~. 
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CATAPULTA 
$_ CC""" ,,.O J porteer•l 
aireri~aru.. 1a me.no di 
un ~erzo d~ ch1loa.e~r ti•l 
qua.le ol ue _a metà • 
occupato dal!a •pi•ta di 
att~rr~ggto•J pet il 
decollo nello ~P4~io 
riin.ainente è ttc:Jllo l~ro 

$plntarello ~gli a$rei io 
par-t-=nx~ onde. non rl IC'hi flr 
di v~erli llnire 
d•retttllrlente ln acqua al 
termine del ponte di volo . 
Tale spinta ar-r~va dal 
postbruciatore acceso tn 
decollo ma, soprattutto d• 
una catapulta A vapore 
!esatto funziona ad 
acqua!) eh• ai oggancia al 
carr~llo ant~ri re 
drll aereo per 
"'Kaza.vent.erlo• 
letteral etltcr ir1 volo in 
PoCO pio di un centinai di 
oc--.r1-

, 
IL PERCHE DI 
UNA SCUOLA 
DEI TOP GUN 
Do; primi giorni cl.I cotRbottimenfO 
oereo sino ollo Secondo Guerro 
MoodMole, ,., - i ,..... polo­
wono contar. ..._,.. sule loro m;. 
lol di ..... di ~ dole ... .... 
lrici d; lionlo. Mollo -· di c .... . 
par t'ovio.DoM di Marino, l'iMMienio 
dei ...im.li eliminati "-• penlite 
ero di 12:1 (12 09tei nemici ~ti 
per ogni oer.o per.o), "'° in Vittftom 
i* rapporto KeM O 3: 1, Ìn quGftlO ~j 
vfficioli pe1'1sorono di ritolvere tutti I 
COMbdiiwti oeret IOlo con I Missili. I 
pilori, ciM, perse-ro Hduc:io nelle foro 
abilitò di manovro e tmptego dei con• 
noncini (perottro dtciKM!'lenfl più eco• 
nomici dei missi& ... ), e 'Wenne ptrlronlO 
UllClta la KVOla detto .,ap Gun"' 1 per 
in1t9ncwt ol migliori pi1o6 di Marino 
l'arte della manovro duton• Il combat­
timento aereo, ottresi detta *dofìgh· 
tin9•. Persino '°" gli accurati missili 
•sporo•e•dimentico" (fire ond forgetl 
odierni è importal'Me saper offtofttore 
.fficoc"'"ent. un •qfight"': infotti i 
missili pouono esMA mtati, ÌlfOl""....tì 
e pot.50ft0 oddirilturo fare ci1tcco o I*" 
... Jficoc:io ~ aie coi•0111$Kt, 

menn oi ~ "°" pW mo. wc· 
...lonoulodi--... 
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Dopo l'appontaggio manovriamo sul ponte d i;volo per recarti verso l'area di parcheggio: degni di noti I dtt1o 
tagli della tOJl'I di comando e del ponte di votb stesso "punteggiato" dagli inserti di flssaggfo: sembra vero! 

• 
• 

• 

cuor leggero dentro il divertente Top 
Gun: Fire ot Will!. che pretende solo di 

• 
offrire del godimento immediato che 

tanto piacciono a chi vuole fare a casa 
• 

propria tutto quello che fa un pilota' 

reale sul suo posto di lavoro. 
• 

N ell'ultima opera della Spectrum • 

Holobyte sono presenti del veri attòri, 

anche protagonisti originali del film 
• 

(come I' eternamente arrabbiato "pelato­

ne·· James Tolkan nella parte del coman­

dante Hondo). che si rivolgono durante 

le conversazioni anche verso il giocato­

re in modo da coinvolgerlo come vero 

protagonista della simulazione. Il menu 

principale si presenta subito molto 

bene. dopo un filmato introduttivo 

estremamente coinvolgente che "mette 

• TopGun : 

Fire "t: Inf o 
J~ill! 

richiede almeno un processore 
486 DX, una schedB grafica 
VESA . 8 MB di RAM dei quali 
428 Kb di convenzionale e 
6758 KB di memoria eateea. un 
l e ttore CD~ROM a doppia velo· 
cicà, DOS versione 5, un 
mouse e 16 MB di spazio liòe­
ro sul disco fisso per l'in­
stallazione minima, 39 MB per 
quella standard e 138 V..B per 
quella massima. Per quanto 
riguarda il lato $Onoro, sono 
supportate cucce le Sound 
Blas~er compatibili (8, Pro. 
16 e A~'E- 32) oltre alla 
Gravis Ultrasound: completa 
la dot.azione di driver per 
diversi joystick (da 
Thrustmaster a CH Producta) e 
per le principali schede qr•• 
fiche (ATI, Diantond, Hatrox. 
Triden~. ecc.). Per l'opzione 
del gioco in rete. oltre agli 
atntl'lennicoli hardware di col­
legamento, è sufficiente un 
qualsiasi !PX Novell in ver­
s ione 3.11, 3.12 oppure 4.00. 

voglia'• di porsi subito al comandi: le 

varie voci si scelgono grazie a un colli­

matore che dà l'impressione di "spara· 

re•• all'opzione prescelta. 

L'opzione "View Objects'; permette di 

osser vare da vicino tutti I meni presen­

ti nella simulazione e, soprattutto, di 

imparare un bel po' di americano, grazie 

alla descrizjone vocale dello speaker che 

ricorda un texano mentre mastica della 

gomma! Il serup consente di personaliz­

zare la Slmulazione a seconda delle pro· 

prie abilità di pilota e di quelle grafiche 

del proprio computer. con una risofu-

• • • • • 

Prim. di avventurarsi nefle missioni vale la pena dj 
ou~l'14 un po' tutti i vari meni, incluso il nostro. 

zlone che parte dalla bassa risoluzione 

In 320x200 per arrivare a quella alta in 

640x480 con 65536 colori. dedicata 

esclusivamente alle macchine più poten­

ti. Notevole la voce .. lnstantAction", 

dove si trovano diverse missioni imme­

diate che vanno dall'atterraggio sulla 

portaerei a un dogfight infinito contro 

continue ondate di nemici sino all'abbat­

timento del proprio Tomcat. giusto per 

verificare quanto si può resistere in 

condizioni fimrte. Il cuore del program­

ma. però. è costituito dall'opzjone 

··Game", che introduce sia il gioco in 

singolo contro ìf computer. che il multi­

player con altri sene aerei collegati in 

rete oppure direttamente via cavo null­

modem. 

L"azione può avvenire in diverse aree 

del mondo (Libia. Cuba. Corea. ecc.) e le 

missioni possono essere divise in tre 

principali tipologie: di Pattuglia. di stato 

di allarme oppure di Ricognizione. Il 

primo tipo è la BarCAP (Barrier 

Combat Afr Patrol). e consiste nel pat­

tugffare l'area assegnata assicurandosi 

che non venga violata da nessun mezzo 

aereo non Identificato: il secondo è 

http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 



• • • • • • 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
ZETA Test 

• 

-·-

,,, ,,,,, 
'"I t' 

' ••1111114' ., .. 

a briefing di un• miss.Ione hnmedlata, l'fdf_ale per 
(11Jando si vuole glOtaft per uni mttt'ora. 

.. ... -·-
- -· .. 

.• 

Pre<ipltando con li nostro aereo, ebbiamo addirittu­
ra scavato un crattrt 111 tuolo. 

Durante il dogfìght il nottro R.1.0. ci fornirà tuna una serie di sugg•rimentl su tlpoloo1• t posit:ione degfi 
aerei nemici che. con un po' di 1bltiti, potremo riuscire ad abbanere anch4 11 Uvtllo di difficoltà piu aJto. 

l"Alert Flve. nel quale si staziona sulla 

catapufta di lancio e In cinque minuti si 

deve deèollare per recarsi dove serve 
• 

aiuto (magari In rinforzo a una BarCAP 

già "sotto pressione'"): la terza tipologia 

e la " Reconnaissance'', in cui si deve 

riprendere movimentJ e schieramenti 
nemici con un pod fotografico appeso 

sotto la fusoliera. 

Tutte le ··carriere"', comunque. avran­

no inizio dalla base americana di adde­

stramento dove è possibile fare pratica 

con i fondamenti del volo, onde passare 

in seguito a compiti sempre più impe· 

gnativi. l.'.e missioni successive, quindi. 

avverranno sempre da portaerei dopo 
• 

un brieffng illustrativo molto semplice 

• ••••••••• 

accompagnato da una mappa geografica 

della zona operatlva. 

In volo, la rispondenza dei comandi è 

decisamente semplificata (anche con 

l"lmpostazlone più realistica) in modo da 

lasciare libero il giocatore di divertirsi 

come meglio crede. magari anche lan­

ciando missili in volo rovescio e amenità 

simili ••. 

È interessante la capacità di poter 

cambiare risoluzione nel corso della 

missione, cosi come risulta apprezzabile 

la figura del R.1.0 . che in viva voce cl 

comunica informazioni, paure e urletti 

vari che contribuiscono non poco a 

"sentirsi'" proprio In un film . 

I comandi di volo sono ridotti all'osso. 

comprendendo (oltre alle varie viste 

con i tasti funzione) carrello, flap, gancio 

d'arresto, contromisure elettroniche, 

selezione armi e sparo delle medesime; 

inoltre, essendo l'F-14 un velivolo dedi­

cato esclusivamente alle missioni aria­
aria (il famoso Super Tomcat 21 per l"at· 

tacco al suolo esiste solo in teoria ... ), le 

armi possono essere solo il cannone M-

61 per gli Incontri ravvicinati e i m issili 

AIM-9 Sidewlnder (Fox Two).AIM-7 
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Gra-'Jt al modello di volo semplificato, li decollo 
dalla por'taerel ~ relatlvamente stmpllflcato. 

Il . X . O . 
Signifi ca Radar Intercept 
otficu • rappreeenta il 

Cocciolon• della •ituaùo­
ne, ovvero l ' ufficla1e 
•eduto nel ee;glolino 

poaterlore adaetto 
all' .iJllPi ego d4U •avionica 

d.i bordo ( ra4ar • 
eon.troai•ur• elett.roniche) 

per luci are libe.ro il 
pilota (~ aiede davanti) 

di eoncentruei eolo a u.l 
pilo•a119io • ""1l'impi090 

dei veri armamenti . ,......,-,., 

La dotazion• fft .. v1.st1 .sterne non risutta pòlTlkol.ar~ntt rkc. an.che 11, probabilmente:. 
non se ne sente neanthe I• mancanza durante le concitat• 11lonl di COM~ttim•nto. 

Sparrow (Fox One) e AIM-54 Phoenix 

(Fox Three), rispettivamente per gli 

scontri a breve. media e lunga distanza. 

lnflne, un plauso va alla semplice 

ìmplemencazlone della comoda opzione 

del volo In collegamento tramite una 

comunissima rete Novell, che in un pro· 

gramma arcade come Top Gun: Fire at 

Win! ci sta dawero bene (molto più che 

in altri titoli). e lo rende un prodotto era 

i più adatti per chi odia le simulazioni di 

volo complesse o per chi le ama ma 

vuole solo un po' di sano divertimento 

arcade di forte gusto aeronautico. 

Alenandro Diano 

POX 
Tra i piloti ••i•t• di r-14 

un o•roo pttr il qual• 
quèU\do viene lonciato W'l 

mi1eile non ei dichi•~a per 
r~d!o ~-•Ho tatto partire 

un Sidewinderl~). La frase 
eorr~rca à url...-e •Pox• 

s.gulto dà un numero da l a 
3 (On•, Two. Thr~e», ad 

indicare. r1epet~lv..-.nte. 

un rila•cio di AlM-1. AIH­
', oppu:r• A.IM- S4 . 

+ 
k IO"e CCM'IWlua P ottimo ~ttntnto "mult1mtdì> 
ie· •Ewemamen•e ~~tO anchlt w 1 sc.a:xtO d eie­

./K'. comt6'9Qoe ncJll05I ~ ne. ""'" 
' •Ooc'""""'tmonf W<llj)la mo duf~ •~Il d> 

~ 111 ono '" rete• .mpatto grifco f((ielet'ft 
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CONTROLLO 
>lr.::re ai 
l4SSi 1 

l 
joyst.!c4 

use e 
t&atie A ò 
d1•~ ni • 

.!-
per 
1114niaci Jn 

• ì t mono 
I v rt.uale, 

che v1 

cor .. ent.e 
av~e t.::i c~trol!o 

pregsoc~é asso:~to •ulla 
vos~ra iabarcazlone- La 
per~!~~1ca acquiaUlbile 
sapara:~~c• cons11t• 
~ •ibli:rT•ttiPA• cbe ~w 
da ti.r.on~ e una rotella C't 
Vl r•r"mette cazzaro 
o.se-a.re -la vela Ocpo i .. 
pl~ttro e il timone, non 
monca cne q..ialcoaa t.ipo .1.l 
deltaplano v~rt.ua.e_ 

REGOLE 
11 gioco è davvero 
inflessib ile •otto queato 
punto di v1•ta : tutte 1e 
r egole TYRU t Tr,i:P-rnAr,onlll 
Yachting R.ace Rulori l 
dovr~nno eu~or~ 1 lsp•~tdte 
e all~ minim~ 1nlrnzione i 
g1udict vi intli~9erAnno 
una penalità. lnteresaante 
~ la possibilità d1 
aeqnalare ai 91udici della 
gara le aventual1 
scorrette~ %e d~l vostro 
avversario, anche se bf.n dl 
rado le vos~r~ prorrat~ 
verranno ace~~tat~ 
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' E in arrivo sui rostri computer 
una si11111/a:io11e dedicata agli 
appassionati di ue/a: se in 
ca1nera a11e/e iu1 poster di 
f>aul Cayarcl. questo potrebbe 
essere il gioco che fa per voi! 

La vela è uno degli sport più affascinanti e 
gratiOcantl al mondo. e le emozioni che sa 
dare sono veramente speciali. Sporgersi 
dalla barca nno al limite, cercare di stringe· 

re il più possibile una bolìna e massacrarsi 
la testa contro ìl boma sono sensazioni uni­

che. Chi vi scrive possiede una discreta 

esperienu su barche di vano genere. fra le 
quali il popolarissimo Laser. che questo 
prodotto s1 propone d1 simulare. 

All'inizio del gioco avrete varie possibi· 

, 

liti: fra le più importanti segnaliamo la scel- un minuto per aver commesso infrazioni 
ta del apo di controllo e la possibilità di del tipo .. la virata non è suta conforme 

fare pratica o di cimentarsi m una regata. alla regola '176 bis ... Ci siamo resi cosi 
Noi ci siamo subito proiettati m gara.atte- conto che le regole a livello profess1onls11· 
nendo come risultato una squalifica dopo co sono davvero allucinanti e che In l.45er 

NM••••re A 0.10..~ii 

' ' • - 1:39 

,.. --t·· t···~ t t . .. ' . - -- ...... 
-· -··· ··- -· ··- .. 

• 

,_ 

I 

·f ... ti - -- ·-----r- -- -- -----r--· - -- -
1..a~ 
~~· 
--

)( ""' 

Anche M la 9rafic.t di Ltset" Matdùng Racing e molto stitiz:zata (sopranuno peJ li basso numero di cok>n). la 
I • O molto accurata e potrebbe fare la feliciti degli appassionati di vela. . 

Match Roant dovremo stare attenti a 
nspenarte scrupolosamente. 

Dopo 11 pruno traumatJco impatto. è 

quindi necessano leggersi il manuale (inte­
ramente su CO), per capire come muoversi 
1n questo prodotto. 

La meccanica d1 controllo della barca è 
semplicinima: con i tasti cursore si control­
la il timone, si ca= (ridete piil forte, non vi 
sento!) e si lasca la randa, mentre con il 
tastierino numerico vengono attivate le 

opzioni per vela cazzata o lascata al massi· 
mo e per Il timone centrato automatica .. 

mente (utillssimo).Altri controlli non ce ne 
sono: l'omino cambia mura (cioè lato della 
barca) automaticamente, e scuffiare è piut· 

-· -· 

--
--
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.. , ... . 

.... ,,,...... 
- obiettivo della corsa è dl superare .. v•rie boe: 
"Xltl pensate che non sia poi cosi s..,.ptlcel 

• 2:43 

El 
• • •• 

1..a~ ··J#' -- -- ·-- -- -- -
o. I °"' 

S•911• I• di eC1H1t.11e l'•tflt9• t e1a l11 p ... 1lo1te, rhnerter• •I.,_.. l8t0.. ffi 
mii basso a destra potete vPdere i d ue grafici (he rapp~ntano lii diruiofM c:MI ~(ltO, menlrt' il\ basso a 
TWSUa potretl! osservare la visuale dall'alto d.- ptr«M'fO chtlll ~ta. 

:osto difficile, a meno di non urtare lo 
=fo awersario. La gara consiste nel com­
: ere vari giri anorno alle boe, opel'lllone 
=-~·altro che facile. data la maligna doreZJo­
.., del vento e rawersario che larà d1 tutto 
:er impedirvelo. 

La grafica è sicuramente deludente: l'orni· 
"<> e animato bene, ma dato che è colorato 
~o con due tonalità cromatiche non risul­
::;, molto realistico. Lo stesso discorso vale 
:>er Il mare {blu con delle linee bianche per 
~onde) e per la barca, mentre Il sonoro è 

"' livelli un poco più elevati, con un realisti· 
=<> rumore del vento (alla lunga monotono, 
;ie<"ò) e dei simpatici effetti come l'urlo di 

r-·•ertimento lanciato dall'omino In caso di 

- · 

- ·---- ... - il! 

probabile colfoslone. l"aspetto più impor­

tante on un g10C0 di questo tipo è però la 
cura npost3 nella. simulazione vera e pro­

pria e bisogna ammettere che la Stentec in 
questo senso non delude le attese: la barca 
assume sempre un comportamento l'!!ali­
stico. dando davvero la sensazione di scivo­
lare su un mare mutevole e agitato, reagen­
do molto bene alle variazioni del vento. 
Tutto ciò implica co ntinue correzioni di 

t imone e vela, o lt re che l'intuito necessario 

per scegliere la rotta migliore: insomma. 
esattamente ciò che bisogna fare in una 
regata reale. Da segnalare che nel CD sono 
Inseriti alcuni interessanti extra, come 
immagini e filmati davvero spettacolari. 

IJ-· :-.: 
r=-· -

• 
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richieac~ 

minime di 
L~R non so~o fortunatamente 
elevate: avrete bisogr.o di 
Windows 3 .1 o 95. almeno un 
~86~X 33 VJ-1:_ , ~ MB di RAM un 
leccore ottico a doppia 
veloci:à, una •cheda aonora 
e un mouse Windows compa~l­
bile . Consi9liato un Con;N­
ter \.te!oce per pater viaua­
lizzare i tilma~i incluai con 

un frame rate buono. 

L'ABC DEL 
PERFETTO VELISTA 
Leggendo &o ,..won. CM9M lkwa"*"9 notoJo Mnnl­
n~ '-c:nici di Mn focilt ~~. mo oiutoh dol Fido 
l'l'IOftUCle di Yeola cercheremo di spegor.,; I r~ di 
que.., magnilKo spori. ta borco può ondot• in ...,. lo 
diruioni, od eccezione di un on9olo dì circo 30-AS 
gradi, c:hiomoto "'ongolo Motto"', cottispoftdtnte ol 
punto do cui proviene il vwilo. Le anclotur. posiiMli i.ono 
vo:rie: lo bolina è 1kUfomente lo più spottocol0f11 o In 
pro.ti<o col'lsi:stt ntl portar• lo botto il più possibile vkl· 
no oll'ongolo morto. Per moni.ntre \MO buono ve&oclt6 • 
nl!'cessorio ogir1 sulle vele manovrando le stott1 (le 
«Jfdt , per i profal'lij per titort lo velo vtri.o di lt (<0uo· 
re) o per olloci1-.lo (lo1<0rel. A""'dont, pwò, porche 
se uno roffka improwi.so vi dcwe•Sf cogli•rt tn pieno lo 
tondo lla .,.ag moei.tro, l'unko prtMnN i.ul la~ avrete 
on'ollo ptobob<l;iò cli 1<1<ffiore (d>t, <Oigor-IO po.lo•· 
do, s;gnilko <opollorW). 

Un prodotto riuscito! Solo parzialmente, 
poìché oltre ai già <:ltatl limiti grafici, vi 

sono dei difetti che rendono questo pro- • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
dono "solo·· una sìmulazione e non un 

giOCO. Anziwtto è presente un solo per­
corso sul quale gareggiare e. come se non 
bastaSse, il vento spirerà sempre dalla stes­

sa dire:cione. Inoltre scordatevi affollate 
regate dove non c'è posto neanche per un 

pesce: infatti saranno impegnate solo due 
barche nello sconcro, e I livelli do d1fficolt2 

sono soltanto due. 

LMR risulta quindì ben presto noioso e 
ripetitivo, fermo restando che una regata 
all'ultimo bordo vi darà sempre emozioni 
indimenticabili. Un prodotto consigliato 

quindi solo a chi ha una cerca dimestichez­
za con la vela e desidera un valido stru­
mento per raffinare la tecnica e Imparare le 
regole. 

Vanni "OAR" Bombonato 

EXTRA 
A.l in~e:-r. de C:l - 3 

Stctec ba nser... del le 
interuéa.ntl. sorp!'""~ 

t-.nche •• !or .. una aaqgio:­
prof nd tA d o oco aarebbe 

risultata pia gr-4it• : 
a CCll"PA;n&ti da 

1pettac ar1 i1111ag1ni 
delizieranno i vostri occb.i 

alcvni unghi filmat..i che 
tJOatrer41\r.o le fast piu 

avvincenti di a lc:ur.e 
regate, o••ervando qua l : 
1 verrl aic4ramente vagli~ 

d.i. ma.re' 

a lorod n11m ca t compoJU;mento delt, b.aru s. mulat.1 
rrcto bene •Gian~ fedth• alle re-gole app lcate nel.e 
re-g•teo 1H 

I Gfòftc:d lroppo wmpl et' aniiqw~•Un solo percorso t> 

ur \Ok> awersar o-Adatto solo a ven illJPaSSK>l'lat d 
... f'1cr• .. d ti non r onfigurat>i 
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l'Electronic Arts tenta di 
stupire con l'ennesimo 

i--, prodotto totalmente in Full 
Motion Video. Questa volta, 
però, sembra proprio che le 
parole ''film interattivo" non 
siano state utilizzate a 
sproposito ... 

PSICOMETRIA 
~ra tutti i poteri 
paranormali •conosciuti•, 
la psicometria è la 
capaci tà di percepire 
eventi passati e.ntra.ndo in 
contatto con un oggetto. Ai 
fini del gioco~ queat• 
abilità risulta .olto utile 
a Erlc l)4tr trov•r• 
spiegazioni del PA•••to dei 
perSOM!Ni. eh• gli 
sarebbero altr:uaenti 
pre-c:luse. 

Dal tempi dell'uscita di Wing Commonder 3 

della Orlgin, molti prodotti hanno comin­
ciato a incorporare al loro intemo scene 
cinematografiche digitalizzate. Con il passa­
re del tempo questo tendenza ha comincia­
to ad accentuarsi sempre di più, fino ad 

arrivare alle più rttenti produzioni, come 
ad esempio Phontosmogorro o Rebel Assoult 
2. In cui il Full Motion Vìdeo ha assunto un 
ruolo fondamentale. u caratteristica domi­
nante d1 questa titoli risiedeva però nella 
scarsa interattività del giocatore, che il più 
delle volte si limitava a eseguire semplici 
azioni o risolvere semplici enigmi, per 

osservare poi Il seguito del filmato. 

QuHta foto di famiglia• motto wahla: s..'à compito di Eri< Koprire a chi apparttngono 
qllfl volti. p« drvlurli po4 1 P<09'io van~lo. 
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la sfida finale a -Slatk O~• comlncia·ta. SI.I Etk m. MaJC hanoo schierato I loro pez:ri e sor.o pron.­
ti alla battaglia psi(hica. 

Con la produzione di Psychlc Dtttaìvt. 
r Electronic Aru ha deciso di provare a 
cambiare le cose. cercando di ottenere un 
titolo che, una volta tanto. sia veramente 

interattivo. li risultato, al confronto con un 
normale film, assomiglia molto a quello 
ottenuto dai LibriGame (di moda qualche 
anno fa), rispetto ai comuni libri. In Psy<hi< 
Deteaive il giocatore veste i panni di Erlc 
Fax (soprannominato "The Psychlc Flash"), 
un individuo dotato di incrediblll poteri 
paranormali, con cui si guadagna da vivere 

in uno spettacolo di psicometria. 
Durante una serata di esibizione, Erlc 

incontra l'affascinante quanto misteriosa 

Lama Pozok. figlia di un noto studioso russo 
del paranormale. che io invita a indagm> 
sull'improvviso suicidio del padre, avvenuto 
pochi giorni prima. 

C>.i questo momento comincerà per Eric 

una vera e propria odissea. che lo porterà a 
indagare tra misteri inimmaginabm e brutali 

omicidi. In effetti, l'intera vicenda ruota 
Intorno ai poteri psichici e agli "Psychic 
Collector", particolari amplificatori di ener­
gie occulte, in grado (se usati da persone 
predisposte) di condizionare le mené 
umane. Il vero compito di Eric, senza;entra­
re troppo nei particolari della trama: risie-

• 
derà quindi nel ritrovare i quattro amplifi-
catori e sfidare Max (il cattivo di turoo} a 

una partita psichica a " Black Diamònd" . 
Al di là delle considerazioni sulla storia, 

per altro molto bella e coinvolgente. la cosa 
più Importante di Psychic Detective è l'inu­
suale modalità di gioco: non ci sono. infatti. 
né oggetti da raccogliere e usare né loca­
zioni da esplorare. ma semplicemente delle 
decisioni da prendere, in tempo reale, che 
influenzano radicalmente la trama del film. 
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Inf o Per 

entrare 
nel mondo 

delle investigazioni parapeico­
logìche av~ete bisogno almeno 
di un 486 DX a SO MHz con 8 MB 
di RAM (obbligatorio.mente este­
si o espansi). CD-ROH a doppia 
velocità e una scheda SVGA con 
almeno 1 MB di RAM. Per gustar­
vi i filmati • una velocità di 
15 frame al secondo dovrete 
però poss~ere un Pentiwa, una 
$Cheda SVGA con 2 MB di RAM e 
un CD-ROM 4x. Le musiche vengo­
no lette direttaJn.ente dal CD, 
mentre il parlato e gli effetti 
sonori sono supportaci da 
SoundBlaster (100\ compatibile. 
PRO, 16 e AWBJ2) e Gr•via 
Ultrasound {normale e HA.X). Il 
programma fornisce poi tre 
diverse modalità di installa­
zione: qualità grafica 8 bit 
(19 MB richiesti), 15 bit• 16 
bit (entrambe 23 MB di spazio 
richies~o) . Da notare che il 
gioco ent ra i n conflitto con il 
QEMM, non riuscendo a inizia­
lizzaré la scheda video. 

grado dì "trasportare" la sua mente all'ìn· 
temo di quella deglì altri personaggi. in 
modo da vedere e sentire gli awenimenti 
•waverso di loro, al fine di ottenere indizi. 
Oltre alla scelta dei personaggi in cui entra­
re (eseguibile selezionando l'appropriata 

Toa-.ando gli ()99etti. Eri< avrà accesso alla loro sto­
rili • · s.pesso. • indizi utiH per fa sua ricerca. 

icona alla sinistra della finestra in cui scor· 
rono le immagini), Eric può anche toccare 
gli oggetti che lo c.ircondano. percependo 
(tramite flash psichici) gli eventi a cui sono 
collegaci, e scegliere particolari azìoni, quan­

do Il gioco ne fornisce l'occasione. In que­
sto modo, l'evolversi del film (la cui durata 

è di poco superiore all'ora) subisce conti· 
nue variazioni, che dipendono esclusiva­

mente dalle decisioni prese dal giocatore, 
andando poi a influenzare la sfida finale 
contro Max. 

Dal punto di vista tecnico, poi, Psychic 
Detective è assolutamente Ineccepibile: la 

qualità del Full Motion Video è altissima ( 15 
frame al secondo contro I 30 dello sl311· 
dard MPEG) e le musiche sono estrema­
mente d'atmosfera. La cosa che più stupisce 
è però l'ottima caratterizzazione dei perso­
naggi che, unita alla ioro buona recituione, 
rende if umo ancor piÙ coinvolgente. • • 

l'unica perplessiti su un titolo del genere, 
dunque, può venire dalla longevità non 
eccessiva; tutU.via. PO riesce a interessare il 
giocatore molto a lungo. grazie alla com­
plessità della U'a/Tla {dovrete "rivedere" il 
film almeno quattro volte prima di capire 
~ne cosa fare) e all'esistenza di ben quat­

cordìcl finali differenti, rappresentanti diver· 
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Max. il prindp11te awetUrio di Erk.. • • col~ ton Monkli. ~ tentativo di portMta ili&. 
sua caus... La debole person•lità di Monka • . ln·fattl fadtmente inftuenz8h. 

si livelli di vittoria e sconfitta, che dipendo­
no dalla percentuale dì indìzì trovati. 

In definitiva, Psychic Detective è davvero 
un buon titolo che, per Il suo stile originale 
di gioco, si discosta notevolmente da tutte 

le altre produzioni a esso più simili. Una 
lunghezza e una difficoltà maggiormente 
elevate avrebbero probabilmente giovato, 
ma per essere un primo esperimento non è 

male e non ci si può lamentare, nella spe­
ranza che questa brillante Idea venga svllup· 
pata in un prossimo futuro. 

Carlo ae.-.ne 

"BLACJt I>IAMONI>" 
Q\Jeato • l gioco ln c~l 
dovrete e >nfrontarv1 cor. 

N•• nello ollda 11.,..10. Si 
tr•tt• ••••nzlalr•nt• 41 

u.n• pedana ln cu1 aono col• 
locate otto pCldine. qu4tt..ro 
•otto 11 controllo di Ha.x • 

quattro 1otto.quello dJ 
Erlc. Ognuno di queati 

-~zti• • rappr•••ntato da 
un pereonaggio • da un 

oggftto incontrato dur•nt• 
Il Cllm, la cui for•a pol­

chica dipend•r• da~li •ven­
ti •vvtnut! . MUovond~ un~ 

ptdina • turno, i dut con· 
tendtnti dovranno •m411oia­

re• i ptzzl dtll 'avver1ar!o 
fino a elimino_rli col'l'l,Ple .. 

ta11Wtntt • vlnc•r• 11 oioco. 

a Tramo oltomen1e colnvo gen1e• FMV di •lta 
q\.111 ~·Ou1ttord cl f1nah d vers1•Suggest1vi carrbt d+ 
nquadr1tur11n ttrropo ,... e 

I Rkl1ildl1M1'olllml-dun~111.,..._.. .-la V-- A llCDftllAdllRKillllldll gon!fl>o 

... """ - "GW!pd 

. . . -
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Data la I unga carriera della 
\/icroprose injc1lto di giochi 
li guerra. sembrava fin troppo 
'aspetta la 1nancanza di un 
titolo che rivaleggiasse con 
Comn1and & Conquer. Reh, 
tìnalmente la casa di Sid 
\Jeier dice la sua sui 111arga1ne 
. n tenipo reale! 

Quasi ogni gioco ambientato nel futuro 

i:>rossimo venturo profetizza degli anni a 

• enire lugubri e pericolosi: Fuwre Shock 
:>revede la distruzione atomica ad opera 

a. un computer impanito, mentre nel­

ormai mitico UFO • EnM>y Unknown la 

-...,rra viene invasa da parte di alieni dalle 

'"ltenzioni poco amichevoli. 

11 .. casus belli .. (è proprio il caso dì 

= rio!) di This Meons War! è macabro e 

1'1dicolo allo stesso tempo: un virus 

'<lformatico. distribuito insieme ali' enne­

s mo clone di Doom, ha ··distrutto" tutti 

srstemi computerizzati del mondo e di 

t:onseguenza Il nostro verde pianetino è 
:ollassato in una serie di staterelll indl­

:>endenti, dove una serie di dittatori a 

-oetà tra il ridicolo e Il patetico, vestiti 

<on tenute fantasia che farebbero rab­

orividire anche Arlecchino, stanno cer­

cando di conquistare li mondo, stato 

aopo stato. 

Come prologo è un po' deludente, con-
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r.r on:hnare • un'unita di spostarsJ dovrete inmtar. con il mous.11 punto In cui deve dirigers.i. NoUte e~ 
la moto da ricog:naione deUa foto scopre le istaUarloni mentre av1;nu veno li Nse nemk.a. ! 

siderando anche che invece di vedere 

dei filmati. che ormai si trovano anche 

nei prodotti multimediali di terzo ordi­

ne. i nostri contatti e i nostri avversari 

sono rappresentati da foto statiche. 

Tuttavia. questa patetica presentazione 

nasconde un gioco che. tutto sommato. 

non è niente male. 

Il vostro compito, quale colonnello 

della Free World Alliance (FWA. in pra­

tica, gli Stati Uniti), dovrete vedervela 

con la congrega di dittato r i che. sebbene 

siano vestiti come dei buffoni, sul campo 

di battaglia sono degli avversari media-

• • • • 
mente pericolosi. Il vostro contatto c~ 

il Generale in capo alla FWA vi fomlrà: 
• 

una missione dopo l'altra. a ognuna deGe 
• 

quali corrisponde uno stato diverso. : 
• 

Alrinizio avrete a disposizione solo : 
• 

qualche tipo di truppa. come la fanterl~ 

leggera e le moto da ricognizione, e la! 

possibilità di coscruire delle lnstallazio1i 

militari o civili con degli Ingegneri tutt~· 

fare. Come in Dune l e Command & : • 
Conquer. avrete a disposizione un edifi.: 

• 
cio • il Comando Centrale - che ammi! 

• 
nlstra tutto lo "stato" (in effetti la : • 
mappa di gioco, soprattutto all'inizio, è! 

• 
molto più piccola del Messico o : 

• 
....... --.. --.. .-. e -----• • · • • · • • •. · · · · · •.. • • .• • .•• - ••. --*• .,_ ................................ ~!!~~ ~rg-~~!i!1.3~l-.1i ~P:!~<? .~~i~c;~v.q ~~!'! 

-~,~- ·~~ ~ • ' generalmente quello di sviluppare la 

9 .. ' J ' ,o vostra colonia e produrre un certo 

numero di unità militari proteggendovi ·-. .... .... __ 
O _ dalle incursioni nemiche, finché non - sarete abbastanza potenti per invadere 

la colonia nemica ed eliminare cosi la 

presenza del dittatore di turno dallo 

stato. Le prime missioni sono Intese 

come dei tutorial che, d1 volta 1n volta. vi 

ZETA Test 

DUNE 2 
•ft 

• 

l teta a come f\fe e: 
h• 9 Jd~r t e L'uoLco 
d tetto dl L..:me 2 era che 

e ren~eva s lo t ? 
•iaa1oru; t~tLav1a ~ra 

•• ' onit~ttere s ·~ o 
tte asetv liverae. o~Oun.1 

I 1 • quel i t sa.c~v.a a~ le 
WI Lo. li.vcr o 
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Grast 

• 

~ 
• • • • • • • • • • • • 

.. «LU'f .... • 

• 
• 
• 
• 
• • • • • 

• • • • • • 
• • 

la costruzione al centro dello schermo con l'1ntenn• p1r1bollco • n Centro di Comando, : 
ovvero il cuore della colonia nemica. che dovrete distrugge,.. per completar'e lo scenario. : 

UNITA' 
Le 29 unir• dl Thl• H .. n• 
1'.a~! co~,~cndono f•nteria 
legqera e pe~ante. 
Har1ne, Scout, 1n999neri, 
quattro tipi di tank, due 
elass1 di hovercraft, 
quattro unità di 
artiglieria, da treiiu.tto 
a semovente. e infine 
quattro unità volanti, 
ovvero caccia, jet, 
bombardieri~ elicotteri. 

-~ 

• • • • 

• • • • • • • • • • • • • 
,..,,,,. CC#tO : :t 

• 
• 
• 
~ 

• • 

• • • • • 

• Una volt4 conclusa una mlssfone, vi verranno for..t'.· 
ti I dati sul vostro ttndimento. : 

• -• • • 
IO : 

• • 

• • • • ..: • • -} 

~ 
• -· • 

Le nostre un•U sanno 1ttr1r~rwndo un ffume pf' 
1tU1<art un'iniWlazJoM Mmi<a. • • 
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TMIUW Nili: 

Quando le Istalla rioni subiscono del danni, dense colonne di fumo lnl-z:ltranno a sollevarsi dalle <ostn.rzioni. 
che sono presto destinate a esplodere 

spiegheranno come utilizzare un parti­
colare elemento del gioco. Ad esempio, 
nella prima missione dovrete costruire 
una caserma per pro~urre delle unità 
di fanteria leggera, mentre nella terza 
scoprirete come funz.iona l'estrazione 
dei minerali. 

Generalmente il vostro compito con· 
sisterà nel distruggere il Centro di 
Comando avversario: tuttavia. Inframez­
zate a queste missioni "standard''. ne 

troverete alcune più particolari e ongl­
nali. come la .. ricerca e distruz.ione ... In 
cui dovete distruggere il Centro 

Comando senza disporre di una colonia 
per produrre dei soldati. ma solo un 
certo numero di unità militari iniziali. 

oppure l'eliminazione di tutte le unità 
nemiche infiltrate in una vostra colonia~ 

Come avete già intuito, le somiglianze 
con Command & Conquer sono molte: gli 
obiettivi delle missioni sono parecchio 
simili a quelli che avete trovato nel pro­

dotto della Westwood, e in generale la 
meccanica del gioco è in fondo la stessa. 

• Thls 
~feans Inf o 
h'ar ! 

richiede la presenza di 
Windows 3.1 o 95 por girare 
sul vog Lro comput@r: per quo· 
sco mo tiv o, il compu cer minimo 
richiesto è almeno un 486 di 
fascia alta (75 o 100 MHz) 
do tac.o di almeno 8 Y.B d1 RAM . 
Inoltre dovrete riservare 
almeno 2-0 MB di SPilZio su hard 
disk e una decina dl MB dl 
file di swap, sopractutto •• 
non pOs sedece 16 MB di RAM. 

Tuttavia, Thìs Meons Warl è più spostato 
verso l'aspetto slmulativo del gioco di 

strategia che quello tattico: infatti biso­
gna estrarre il minerale, produrre cibo, 
mantenere alto il livello della popolazio­
ne, controllare che esistano strade per i 
camion che trasportano minerali e così 
via. Ad esempio. se la popolazione scen­

de drasticamente (normalmente perché 
manca Il cibo o perché i nemic:i hanno 
distrutto un nucleo abitativo). il livello di 
addestramento della fanteria verrà 
ridotto della metà. 

Tuttavia. il prezzo pagato da This 
Meons Wor! per questo .. aspetto simula· 
tivo .. è un controllo sulle truppe più 

impreciso di quello di Worcro~ 2 o 
Commond & Conquer: mentre in questi 

ultlml due titoli era semplicemente 
necessario mandare le truppe verso il 
nemico per vederle accorrere verso il 
combattimento, In This Means War! 

dovrete curare .. da vicino" Il movimento 
delle truppe, che tendono a effettuare 
del percorsi molto Irregolari. Se ad 
esempio ordinate a una fanteria leggera 
di attraversare un fiume, non passerà 
automaticamente dal ponte che avete 

appena costruito, ma attraverserà il 
corso d'acqua rallentando la sua marcia 
verso il nemico. E non è tutto: a volte 
alcune unità, soprattutto se di fanteria, 
seguiranno delle strade particolarmente 
assurde.A volte ci è capitato di ordinare 
a un fante di andare da una parte e 
vederlo partire sicuro e deciso nella 

direzione opposta. Inoltre. in teoria. è 

possibile formare dei gruppi di unità, 
dat' d ffi · r 'Ti tta · ti . . . . 
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.• Ttu~ M1 .111, Wfl.fP I " •,., , 11111 .'I rtililEJ 
: l!4 
• • • • 

Com. potete notare, la vlt~ dtlla colonla ptoc.tdt spedlu: un Ingegnere sta costruendo un• caserma, dei 
soldatl stanno p1ttugllando li lato esposto al ntmlco, mentre un'lnstalla:slone danneggiata sta brucJando ••. 

pi spesso sono molto disordinati e lenti 
nel muoversi, e come risultato a volte 

complicano la vita piuttosto che sempli­
ficarla. 

Tutto questo può essere tranquilla­
mente evitato seguendo con cura gli 
spostamenti delle vostre truppe, magari 
rip<?tendo più volte i vostri ordini a 
quelle più "indisciplinate". Ovviamente 

dovrete però rallentare lo scorrere del 
tempo (che va da "molto lento" a "velo­

cità massima"), in modo da tenere sotto 
controllo tutte le vostre unità contem· 
poraneamente. 

Il secondo problema, anche questo 
semplicemente "fastidioso", è che anche 
alla velocità massima, le truppe ci met­

teranno un sacco di tempo a effettuare 

• • 

degli spostamenti. Questo problema 
avrebbe potuto essere risolto inserendo 
un grado di velocità ancora maggiore; 
dato che la battaglia finale è un elemen­
to costante di quasi tutte le missioni, è 

un peccato dover attendere magari dieci 
minuti prima che le vostre truppe entri­
no in contratto con il nemico. 

In sostanza. Thls Meons Wor!, nono­
stante la presentaz.ione molto "kitsch" e 
qualche difetto. si rivela un gioco di 
guerra molto interessante. Forse sem­
brerà troppo simile a Commond & 

Conquer, ma dopo qualche partita sco­
prirete che in effetti nasconde qualcosa 
di più. 

Paolo Porliertti 

LO.-OCO 

LIHC 

I (!trchio rosso pono Intorno atl"unit1 d i fa.nt.N lndl<.I il wo ,....k> di att.atto: se un nemico penetrerà 
~nterno di qu.esto confine4 'ffffà atta<:c.U autOfNtk.ltnt-ni. • 

• • 
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L'help on·Hne vi permette di ld1ntlflc11rt lt unità t 
le Installazioni Indicandole <on Il mouse. 

UFFICIALI 
Ne - .u:o... p.otre~e 

eue ~ rupp.&- compost..:. 
eolo d.. •ei u.nl.t..i. dl.verse: 

tuttav~a &@ addestra~e 
degli uff ic1al1 e li 

abbinate a quest~ gruppi 
noterete che ~ soldati 

avr4nno unA ~ra ~agllore 
inoltre. piu olto sacà il 

or~do d•ll'uflici4le 
""'gg1or~ aarà il numero di 

un1tà eh• potrete 
lncludera in un gruppo 

.,. . . . . . 
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w OTJJ presenta un gioco che 
ricorda il recchio e 
indùnenticabile Commando. 
Riuscirà a essere all'altezza 
degli altri illustri titoli del 
genere per A 1niga? 

Negli ultimi mesi la produzione di giochi 

per Amlga. già di per sé piuttosto scarsa. 

ha subito la pesante Influenza del tito li 

per PC. La necessità di creare pro dotti 

che potessero. almeno per quel che 

riguarda la giocabilità, raggiungere i livelli 

delle produ.:ioni per PC, ha generato 

capolavori del livello di Breothless. che 

però richiedono hardware di 

notevole potenza. Questa 

tendenza ha però fatta 

in modo che i generi 

pou classici apparsi 

su Amoga (e per 

cui questa mac ... 

china era famosa 

un po' di anni fa) 

fossero accanto-

•••••••••••••••••• 

I mezzi navali non roppre,entano un grtlnda pro" 
bfema: una granata basto per mandarli 1n ptttL 

nati. in favore di produzioni più "adulte". 

Tuttavia, alla OTM non sono di que· 

sto parere e la produzione di 

Wotchtower e del futuro A[(Ophy (un clas­

sico sparatutto spaziale) ne è un chiaro 

esempio. Questo prodotto si presenta, 

infatti, come il più classico degli 

shoot'em up multidorezìonali di amblen­

cazione milicare (chi ha gioc.ato al vec­

chio e mitico Commando sa benissimo do 

cosa stiamo parlando), somole ao numero­

si titoli che costellavano il mercato del 

software per la macchina do c.asa 

Commodore fino a pochi anni fa. 

In Watchtower il giocatore impersona un 

In cent occ:aik>nl. f numtro d1 ntmk; presenti su.fio schermo e puttosto •tevJto. Glusando Vft Wl'O •proprio 

• Gll eertl •ono una reale minaccia. dal momento c~e 
sg&ncfano potentl bombe al napalm. • 

• • • 

• • • 
abolissimo mercenano che. per guada- : 

• 
gnarso da vivere. deve affrontare le mis.: 

• 
soono piu pericolose. a lui affidate dai vali 

• 
governo mondoah. Quesa incarichi. naW: 

• 
ralmente. sono concettualmente moltct 

• 
semplici: distruggere ogni forza nemica! 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
terrestre. aerea o navale, che appaia nel 

campo di battaglia. Queste missioni (sei 

1n tutto) sono geograficamente collocate 

In ogni parte del mondo e comprendo­

no l'annlent.1mento sia di gruppi di fan· 

teria diversamente armata. sia di mezzi 

d'attacco pesante, che variano a seconda 

• 
Inf o 

IJer g io­
ca.re a 
IV'a cch­

tow~z avrete bisogno almerto dl 
un Am.1~1" 1200 in configurazione 
di bas . Il gioco, cbo risiede 
~u tr~ diach~tti a bassa den­
•1LA, con$onte l'~nsta l lazione 
su hard dlak. mit 1 i chiede altr.e­
no 2.5 MB di memoria liberi 
d,po il lancio dl Workbench. Se 
non P4 ssedete dunque un' espan­
aio~o dl Oria dQvrete tarlo 
partiro d4 dischetto all'avvio. 
prima del caricamento di 
Korkbench. 
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dell"ambientaz1one del livello. Di volta in 
volta. il giocatore dovrà vedersela con 
automezzi da trasporto. carri armati. 

sott0mar1ni e persino aerei o elicotteri. 

Non bisogna però pensare che tale 
compito sia di facile attuazione: lungo 
ogni livello {tutti estremamente estesi) 
la quantità di nemici sullo schermo da 

affrontare rimane sempre piuttosto ele­
vata e il loro volume di fuoco aumenta 
notevolmente di missione in missione. 

La grande resistenza del mercenario 
sono il controllo del giocatore. gli per­
mette però di sopportare due colpi dì 
arma di fuoco (fanno ovviamente ecce­
zione i colpi del carri armati. delle tor­
rette e della fanteria pesante) prima 
della definitiva perdita di una vita. 
Tuttavia. a facilitare Il compito del gioca­

tore ci saranno le numerose armi che 
potrà raccogliere lungo I vari livelli e un 
set limitato di granate (anche queste 
recuperabilì durante la missione). capaci 
di distruggere. con uno o due colpi. 
anche i meni maggiormente corazzati. 

Questi bonus. uniti ai medikit per 
ripristinare !"energia del mercenario e ai 

soldi per guadagnare punti. non sono 
però visibill subito. ma s1 trovano celati 
sotto le numerose ca.sse disseminate per 
· livelli. che andranno precedentemente 

distrutte. Spesso, inoltre. le armi migliori 
si trovano nelle zone meno accessibili e 
più appare.i te del livello; lo schermo. 
infatti, non ricopre interamente la sezio­

ne verticale dell"area di gioco (lo sposta­
mento base del giocatore è dal basso 
verso l'alto). ma consente di muoversi 

• 
• • anche orizzontalmente, rivelando strade 

alternative a quella principale. 
• • • • 

Se la meccanica di gioco risulta pillt· 
• 

tosto divertente (come tipico di questb 
• 

genere). non si può dire lo stesso dell" 
• 

realizzazjone tecnica. che non regge il : 
• 

confronto con altri titoli del genere : 
• 

(come M.E.R.C.S. o Connon Fodder). La: 
• grafica del gioco, Infatti, non sfrutta : 
• appieno le capacità dcl processore AG'A, 
• 

utilizzandole esclusivamente nella visu~· 
• 

ilzzazione delle esplosioni e di alcuni : 
• 

sprite più grossi. Inoltre, il gioco mancJ 
• 

di dettagli grafici. se volete puramente: 
• 

. o! -

• 

• 
• • • 

• • • 

le esplosioni sono gr11flcem•ntt btn rtallz.utt; : 
peccato che •!\Che Il resto Mn sia aUo stesso livello . 

• • • 

Atla fine di ogni llvello bisogna affrontare il catssico guardiano di fine llvt llo, fn genere dotato di numero(e· 
bocche di fuoco. Dovrete distruggere tutte queS1e per poter andare avantl. : 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
• • • • • • • 

superflui. che potrebbero comunque 
aggiungere gusto alle partite: per esem­

pio. è piuttosto seccante usare il lancia­
fiamme e vedere i nemici morire come 

se fossero colpiti da un proiettile. 
Il vero difetto risiede però nella 

scarsa varietà che il titolo offre: il proce­
dere del gioco. Infatti. non presenta par­
ticolari cambiamenti alla struttura che, 
già dopo il primo livello, comincia a risul­
tare noiosa. Insomma, Wotchtower non 

appare certo come Il miglior titolo del 
genere. ma può comunque assicurare 
lunghe ore di gioco. soprattutto grazie 
alla sua alta difficoltà. 

a 

Carlo Barone 

• • • 

ARMI 
Dal 111.0:nento cht! 11i deve 
a!!rontare u:i ~1.11t itro d 

nei' ci molto elto, la I 
pistola e n cui ai cccaincia 
il gioc:o ri•ulta piwtto•to 
in.t:ut!ici•nto. Proct)dendo 

nel ~v•~li, à peorb 
~1lbilo r•ccogliere 
numero11 •trumenti di 

morte li parte da.. 
empl~c• Jtala1hn1.kov fino 

ad arr.varo •• cl•••1co 
m1nl9un l• mitragliatric~ 

circQlare a canna. 
~ultipl•>. ol L•tal~ 

l4nC1eLiamll'I• o •l 
diaLruttivo l•ncinmi•tili. 

T'utt• qu••l• armi variano 
in poten::a in tra 

pAra~etri fondAtnentali: 
porcet~. volu~• dl fuoco e 

quantit• dl da.rato Non 
••i•to v•16 un an11a che 

ecc•lle in tut 1 1 
par&eietri. coatringendo il 

giocatore • IC'9Qliere il 
tipo di •r:i. • lul plu 

adat-ta. dal r.c:o.nto cbo 
non 6 posalbil• 

t.r••Port&rQe p16 d1 una 
per volta 

I La d tt1Cotta eccessiva puO risu tattt • vollt fr ttanre•lcl 
9•• e.i de< fonda e deq 11>< te p p eco ~ puttosto 
scama•A ungo a11d.tre d1ven1a u'l po ~!OSO 

I J • o • ,:_ ; 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 



• 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

VIA TIMAVO 7/b 051 6145210 BOLOGNA 

SOFTWARE STORE 

We're working hard to bring you the best of 
my fantastic U nited States of America; so 
you 'Il reach your Heroes and keep on dreaming. 
Just ask for our " PUMPER '96 " 
( Brain Pump PC VideoGames '96 Catalog) 

Frank Millican 
San D~ego - California 
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• 4nche se è innegabile che per 
la Sega il "core business", cioè 
rarea strategica principale, 
resta il mercato console, La 
nuova linea di sofiivare per 
PC sembra ricoprire un ruolo 
di primaria importanza nei 
programmi della casa di 
Sonic. 

Anche in Giappone, ovviamente. si sono 

accorti che la piattaforma PC CD-ROM, 

pur con i suoi difetti e le sue contraddi· 

zloni, sta lentamente assumendo la fisio· 

nomia delragognato Standard Unico: quel· 

la specie di figura mitologica dell'immagi· 

nario videoludico che dovrebbe essere in 

grado di far convergere, catalizzandola, 

"energia creativa di tucti gli sviluppatori 

del pianeta. In attesa che questo sogno 

diventi finalmente realtà. per adesso ci 

:>ossiamo accontentare di vedere un 

numero sempre maggiore d1 giochi arcade 

sugli schermi del PC. Ecco rhe Dolphin, in 

:>articolare. è stato per un lungo periodo 

1a cavallo fra il 1992 e il 1993) una delle 

mascotte del Megadrive. la console a 16 
Dit della Sega. Il profilo ambientalistico e 

oolitkally-correa, di questo delfino vldeolu· 

dico riscosse un grande successo negli 

• 
Inf o Ecco che 

Dolphin, 
come 

:utti i t i toli dello colleno 
Sega PC, gira sotto \l'lindo·11s 
sia 3.1 che 951. Quasi inspie­

gabilmente, dato il profilo 
~ecnico non élevatisaimo del 
gioco. r ichiede obbligatoria · 
~en~e una macchina equipaggiata 
con CPU PenLium o un 486 di 
fascia alta. L'el~nco dei 
cequi s iti à co~pleta Lo da 8 M9 
=..: RAM. let~ore CO-ROM a doppia 
··-elocità , 10 HB di spazio libei­
ro sull'hard disk e scheda 
audio Windows-compatibile. 
!..• ia;pronta arcade dello atile 
dl gioco rende consi9lia.bil~ 
! •uso di u.n gamepad. 
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tmptrsonando un detflno, dovrete emergete dalt'ac.qua per flemplre i. vostre JCOrtt di os1lgtno. 

• • 
• • • 

• 

• • • • • • • za computuionale del gioco: &O non è; 
• altro che un simil-platform a scrolling : 
• multidirezionale che non sembra in alcqn 
• modo giustificare l'esigenza di un hardYp· 

re particolarmente sofisticato. 

In sostanza. si tratta di condurre il 

• • • • • • • mammifero marino attraverso 30 livelli;ìn 
• cui gli ostacoli di tipo semplicemente : 
• arcade (nemici da evitare, barriere semp· 
• venti da eludere) si affiancano a punle più 
• sottili e cerebrali, in cui bisogna rallen~ 
• il ritmo per fermarsi a riflettere (in que,tl 
• casi è provvidenziale la possibilità di paela-

ZETA Test 

' 
SEGA PC 

d 

ocilir"' p ta.re grando 
de • ono Lo vro••JJRe 

te sar~ T'Om:C:4t Al.Jey 
X ~ Anche iG 

qu coso • tr•tt.A di 
•r•100J. di titoli 

Kogadr ve il primo è un 
-.alat re di volo are~ 
-ois.c<Qte veeduotto 

aec odo ~un 

• 

• • • S-V- -e.la 
<•-c-os z CIC9' de suo 

• an no 1Dlf up• ~ -t :_ 

d •w r llllpatt.o 

u.retlbero a t.atJ. ~ 
~t al la i d una 

nuova l&nA i.e ~ 
dovret:be:r aigl rare con 

• re con aJtre creawre del mare per rac~.. an r nro 

Stati Uniti e contribui a perfezionare il 

sorpasso della Sega ai danni della 

Nintendo sul mercato americano. Nel 

1994 fu anche pubblicato un sequel 

(molto povero di elementi nuovi, in 

verità) che però non raccolse gli stessi 

consensi del suo predecessore. 

t e V ia qu.ea:t..._ 
gliere importanti suggerimenti). Ma ancI'!? •• · •• .. . ... • ·•·• • •• _. . .. _. . -; .. -..~ •••••• • 

È proprio l'origine decisamente datata 

di questa conversione (che inaugura la 

collana Sega PC, dopo l'inclusione in 

bundle con la scheda Dlamond Edge di 

Virtuo Figliter Remix) a lasciare perplessi 

On dal primo momento: per quanto le 

vicende del delfino Ecco possano aver 

attratto le simpatie di moltissimi giocatori 

• soprattutto dei più giovani • alcune sta· 
gioni fa. oggi appaiono decisamente 

démodé, quasi fuori luogo. I requisiti 

hardware. per di più, sono onerosi: Ecco 

rhe Dolphm è ìnfacti uno dei primi giochi 

sulla carta "Pentium Only", come specifica 

la vistosa etichetta apposta sulla confezio­

ne. Ma questa restrizione sembra più un 

veno promozionale che una reale esìgen· 

dopo molte sedute di gioco non cl si rie· 11-1x ss=io :a 
.... ..:md Bdqe 

sce a scrollare di dosso la sensazione che 

questo sia un titolo ormai obsoleto . 

Marco Rana 

SI ringrazia Play Game Shop (Torino) 

a la 1Jaifl1t' I 256 Cotori P Id p!'l'~ dr un.a nol.tl I~ 
grafcd 1n 6-10x480 gli confem<.ono un aspetto PJU bnl­
Llr11t e dc11ruto dl qudflto gl!l VIS!o 3 anni IJ• La colonna 

sonar_. t- mollo wggpsbVd f'lddttd ~ ambieritdlJOral ~ 
IT\jr1na ricorda if an..~1 1 che Enc Strra ha composto per d 
t.lm ·i. C.r•nd Bleu" 11' L<:e a...sco) 

I La ~tru1tura d1 quo è troppo semplice e hmttata per 1 

C)USti sof stiab def mffUtO del 1996• AJla lunga tetlde a 
diventarP ripe' trK>eA •Wfllo d1 rn""19'ne. un titolo cosi 

datdto rischoa do olfuscare la Y>IÒ ,. dolla col""1a Sega PC 
affollato ......aio del softw.,. ludm por PC compa«,a1 

• 
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ZETA Test 

WILLIAM COLBY E 
OLEM KALUGIN 

re d-:1 
<> LA 

1pervle'ia 
~1 ~: ne 

L'Aclivision ci porta in un 
viaggio all'interno del 
1nisterioso inondo dello 
spionaggio posteriore alla 
guerra fredJa. con il supporto 
addirillura degli ex direttori 
di C!A e KGB! 

Lo spionaggio è, senza dubbio, un argo­
mento molto interessante e misterioso. 
ed è terreno molto adatto alle trasposi­
zioni videoludiche. Puruoppo. però, le 
s1mulazion1 digitali su questo argomento. 
almeno per quel che riguarda l'aspetto 
strategico, sono state molto carenti. 
L'unica degna di nota è stata Centrai 
lntellìgence della Ocean, che poneva il 
giocatore nei panni di un capo operazio­
ni nel tentativo di destituire il dittatore 
di un 'Isola dei Caraibi tramite una nbel­
hone interna. Per quanto questo titolo 
presentasse elementi piunosto interes­
santi. non riusciva a ricreare perfetta­
mente "ratmosfera" di una vera azione 

di spio naggio, probabilmente per 13 man­
canza di informazioni utili allo scopo. 

Quando però una grossa casa di 
software come l'Activision decide di 
produrre un gioco del genere. è sicuro 
che l'investimento di soldi e mezzi può 
facilmente sopperire alla mancanza di 
dati sull'argomento spionistico. In effetti. 
tutto questo è avvenuto e. per la realiz­

zazione di Spycraft:The Great Game, sono 
stati contattatiWìlliam Colby e 

I 

··································-· 

Lii sch&rmata pondpah~ 6tlt1nttrflnk PMM'ttt dii 
funiioni ptltnari• .. ll'tol..,.., 

. .:l A 
Ctort POA Hvmt 

Re:Cl!IVI!: Rl!:,.QRT I . -
Ecco nel suo splendore il "Kenntdy Assas1natlon Toot'", utlllzz.ato por lndag•re sull'omlc.idlo del cnnd~ato 
politico russo •w•nuto ntlla piazta Rossa. Con l'1luto di un filmato~ pos.sibil• ricos1rulre l'accadut<( 

Olem Kalugin. personalità autorevoli 
nel campo dello spionaggio. e mobilitati 
gli studi di Hollywood. 

Nei panni dì una recluta della CIA -
l'agente Thor - Il giocato re viene calato 
in una complessa indagine investigativa 
che lo porterà a esplorare le principali 
città del mondo. Londra, Washingcon e 
Mosca sono solo tre delle numerose 
ambiencazion1 coinvolte in questo inoi­

go intemazionale. cronologicamente 
collocato In uno scenario posteriore alla 
guerra fredda. 

Le situazioni che. con il procedere del 
gioco, il giocatore Incontra sono ricrea­
te alla perfezione e ricordano, per l'a-

-Tramite ran..lìsf ctelte imm.g:ini è poss.ibDe. da que­
sta foto, Os.11~ alta Uf91 di un•auto. 

• • • 
spetto dell'azione e dell'alta tecnqogia. i 

• racconti di Tom Clancy, noto scrif!Ore di 
• romanzi di spionaggio. Prima d1 gettarsi 

nell'indagine vera e propria è per~ 
ovviamente necessario fare la clasf ica 

"gavetta", rappresentata nel gioco!<fa 
particolari sequenze di allenamcnio che 
Insegnano a utilizzare i primi struTenti a 

disposizione della CIA e a difend..fsi 
con un arma da fuoco. Il primo es!rdzio 

• conSlste nell'analisi di alcune imm'!8ini 
attraverso il computer della CIA: pmi­

te l'utilizzo delle funzioni di zoomi 
messa a fuoco e overlay (sovrapp~sizio­
ne) , bisognerà ricavare da alcune f!>to 
aeree i dati richiesti. La seconda SRzione • • • • • 

-· SpffJo J !'MS.saggi che riceveremo tar•nno corredati 
- . - - . . 
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• • 
!,2C)'1 F 
• I 

< >tJ('(•°""'" I ·~ 
~•t't.111" t l'r.-...ttllM'I 

L 
E i µ4 4 aossmed in 

Opera~ons Log 
• • 
;.,,~ _ ~- · former Operallons Officer -; Absent since June 23. 1994 
f .!..:.· ,,.... Wherellbouts unknown 
• 
• • !J 'Il.·- -~--- a assmed 
• • • • • • • 

:.1 J!l · :n Unknown . . 
.J .... =.. 9/12161 

le Mais. IOW8 

{:11 • i • ~ The Shooters Oub. Memphis Tennesse. Nabonal 
Nient Sooetf. Ops Training Coordinator. Lo.ngley. (1988-93) 
• • 
k··""" r-'l-'.:..s !..lfl<4 Mortimer Crandall. Chamnan. lntelhbank lnveslment Group 
~ 

• • • 
• 
• 

RCC<:JV<: R EPORT I 
Dopo aver trovato l'immagine dtll'0issasslno e ricostruito Il suo volto tramito l'identiklt. Il database della CIA 
ha t<:Wnito un nome a questa faceta . È ora d i comunica,.. via E-mall 11 risultato de lla ne>stra indagine. 

• • • • 

• 

P:RESIDEr~r 
fflEATY IN 
• • • • • • • • • • • 
• • • • 

di aDenamento è invece decisamente più 
• 

arc.fde e cala il giocatore in una foresta . 
• 

dovi! (tramite un sistema a schermate 
• 

fissi!) bisogna sopravvivere ed eliminare 
• 

le s~ie avversarie, il tutto per mezzo di 

pistble caricate con pro1ettlll .. coloran-
• 

ti". Dopo questi "semplici" eserciti 
• 

cor4incia quindi il gioco vero e proprio . 
• 

che:Vede il protagonista Thor Incaricato, 
• 

con!altri quattro agenti, di una delicata 
• 

ind:Cgine in Russia: uno dei candidati alle 
• 

ele2'oni politiche di questo paese è 
• 

statb infatti assassinato durante un 
• 

cor4izlo nella piazza Rossa e la CIA ha 
• 

dectso di collaborare con l'SVR (Il 
• 

nuolto servizio segreto russo), per svela-
• • • • 

i.a 5'equenza art.ad• d1 atlenamento • probab1l,,,.n· 
te la ptU delud•nte dJ tutto il gtOCO. 

re i misteri che questo fatto nasconde. 

Da questo punto in poi, il giocatore ha 

una piena libertà di movimento: è possi­

bile utilizzare gli elaboratori di 

Washington per scoprire chi è l'assassi· 

no tramite il K.A.T~ oppure recarsi a 

Mosca per cominciare le indagini sul 

campo. contat~do l'SVR e creandosi i 

primi contatti • 

In termini di gioco vero e proprio • 

queste azioni vengono tradotte con un 

mix tra un·avventura a schermate fisse, 
ricca di d1alogh1 .. interattivi ... e una serie 

d1 complessi puzzle-game. basati su tec­

niche d1 investigazione reali. il tutto 

ovviamente intercalato da un altissimo 

numero d1 filmati in Full Motion Vìdeo 

(purtroppo in inglese stretto non sotto­

t i tolato). Inoltre. sempre accessibile al 

giocatore. è disponibile un terminale 

portatile che svolge la funzione di colle­

gamento, tramite l'avveniristico 

lnterlink, ai servizi della CIA: una sorta 

di dettagliatissimo database e la classica 

E-mail. per ricevere informazioni e Invia­

re I risultati delle immagini. 

Se tutto questo funziona ottimamen-

n. ' ... '" .. ,,_,. '.w.tl ....... --·- ........... ,. ....... ~..., ... "'~ ... ~..i~--c........._~ .. 
o-.-.-. ....... -..~~-­............... o .. 

• • .. ,m...,.,,..._,. ............. ~~rc-- : 
~ .... ,.......... .... ... °" a....,. 
-~""' .. _____ ...... -..c-...... a..... ... (»......,...._ ___ • a &~~--..-... • 
e e ·--.. ----..-=ge.-• -"" ..... . 
~ • .,,. ... - •Smo11Drn.iO.OCf...: ...._ _ __,_ ............ ~ . .. ...,._ - ,,.. _._... . 

• 

• Il Databank cffl&a ClA <onUfnt> una tnaIN di info,. 
mazk>nì ubli • di cunos.tà. : 

• • • 
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-

Per 
adden 
trarvi 

nel misterioso mondo delle spie 
avrete bisoçino almeno dl un 486 
DX2 a 66 MHz con 8 MB di RAM 
CD-ROM o doppia velocita e • 
naturalmente, Wlnclows 95. Con 
questa confi9urazlone, però, l! 
gioco girer.\ !.n mdniera pvaai 
ma, richiedendo continui swap 
su disco fisso. La conrtoura­
ziono ottimalé che vi consi­
gliamo è un processore Pentium 
con almeno 16 Mn d\ Rl\M , per 
minimizzare l ' utili220 della 
memoria virtuale, Sono naLural­
rnente supportate ~utte le aehe• 
de audio co~pa~ibili con Win 95 
e il program'fl4 con$enra tro 
diverse installazioni: una do 7 
MB , una da l~ e una do 40, 
tut:te con l'aggiunta di l!> 118 
che verranno utilizzati dai 
file di swap del gioco. È 
comunque d!spon1b1le onche la 
versione per MS OOS . 

te in termini di g1ocabillt3, li prezzo che 

bisogna pagare è davvero molco alto: 

per giocare in maniera decente a 

Spycro(l è infatti necessario un buon 

Pentium con 16 MB di memoria RAM 

per evitare delle interminabili attese 

(con 8 MB il programma richiede uno 

swap a ogni fotogramma di un filmato!). 

Se possedete una macchina con queste 

potenzialità. questo originale titolo può 

rivelarsi davvero un'ottima scelta, 

soprattutto grazie al fascino dell'argo­

mento trattato e dalla coll1petenza con 

cui, nel complesso, è Stato realizzato . 

Carlo Barone 

••••••••••••••••••••••••••••• 

I 
I 

K.A.T. 1 
Il 'Ker-"ledy n...sa.s...na'" on 

Tool • uno -~ I 
tre.J--nte es:st@nt~) che 
•fn;tte.rete nelle vostze 

indagil11.. -ratlite 
rappresenta::a:.one tn 

v re.fr del luogo d.i un 
lcldio. è possibile~ e 

1 ausil10 di docuaen.=1 
t lm.."lt1 fotogra.f_ci 

r~coatruire la tra1et~or~a 
de~ ~r iettile e cerca~e ~a 

•conte• del colpo. ?er 
mezzo poi del classi 
identikit. è poss~b1le 
e fr n Ar 1 ifl\llllly ~ 
tr Wltd e n 1 <1l hlvio 

elltt CIA ~ GCQpr1re 
l" don~l1A dclL'dsaassino . 

I r m, nond graf'd - :J.Jd :..)•Rdliestehardware 
Pf"' OtlJ~ el'rf'\ ~ • r f" •p '>ébOl'\I sono pt.J1: 

TOSIO ~~6Slta d .. mi ..... d conoscenza oel. Or 

g~pa IO 
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La bandiera della Origin "Noi creiamo inondi" è ancora una 
volta alla base di questo riuscitissimo progetto. A distanza di 
due anni dalla sua uscita per PC, System Shock è finalmente 
disponibile anche per M ac. Sarà valsa la pena aspettare così 
tanto tempo? 

Una trama degna di un buon libro di fanta· 
scienza. costruita attorno a mìlle particolari 
cuntissimi. è alla base di Sysrem Shock. Un 
&ioco dallo spessore dawero ind1scubbile. Il 
nostro alter ego è un hacker. uno di quei 

ragani che passa abiwalmente le sue notta· 
te cercando di penetrare le reti informati­
che di questa o di quella società, In compa· 
gnla del suo fido portatile. Riuscito a supe· 
rare le protezioni della rete della Tri· 
Optimum. una potentissima corponzione 
spaziale. il nostro eroe viene immediata· 
mente scoperto e cattUnto. Riconosciute 
le sue immense potenzialità nel cyberspa· 

zio, gli viene richiesto. penltro senu molte 
alternative. di abbattere le barriere morali 
dell'immensa intelligenza artificiale che 
governa Citadel, centro nevralgico della 

corpo1'2Zione. Egli riesce nella sua impresa 
e viene ricompensato con l'innesto di una 
sofisticatinima interfaccia neurale, capa· 
ce di amplificare all'impossibile le 
sue facoltà di hacker. Costretto a 
una sosta di sei mesi in una 

capsula criogenica per ripren· 
dersi dall'intervento. ripren· 
de l sensi accorgendosi che. 
probabilmente. non tutto è 
andato perfettamente. 

Shodan questo è il nome 
dell'immensa Intelligenza arti· 
ficiale a seguito delle modifi­

che effettuate con successo su 
di lui, si è trasformato in un terribi· 
le tiranno privo di scrupoli e. dopo 
aver assunto Il totale controllo delle fun-

. . onsigtia come muo~M Mlf•mbiente 30 delta OtacMol. 
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-Inf o sysce/1ft 
Shock 
occupa 22 

MB del vostro hard disk. Non 
sarà certamente un problema 
trovarli , dato che per giocare 
vi occorre almeno un Ma.e dotato 
di proceaaore Power PC 601 ad 
almeno 80 MHz (sconsigliati i 
vari Performa dotati di PPC 
603). Indiapensabili un lettore 
di Co a doppia velociçà il 
System 7.1 o SUCCéSSivi. 
R.accomandat i 16 MB di ::t>Y.: per 
poter ascoltare l a nus ica e 
godere dell'alta ris oluzione. 

zioni della base. ne ha sterminato la popola­

zione. 
È a questo punto che la nostra avventura 

ha inizio: un po' storditi dal lungo sonno, 
inizJamo ad accorgerci della devastallone 

occorsa intorno a noi. Decine di cadaveri 
sparsi ogni dove, luci traballanti e pannelli di 
controllo fuori uso costituiscono la maca­
bra cornice dell'ambulatorio medico. Solo 
noi, facendo ricorso a tutte le nuove risor­
se che l'innesto cerebrale ci consente, 
potremo, alla fine. terminare Shodan e rido­
nare la normalità alla stazione. 

lnnovativ:a è la scelta latta dai program­
matori della Or1g1n dì animare un'avventura 
con un motore grafico alla Ooom. Sostan­
zialmente cl aggireremo per l'immensa sta· 
zione spaziale come se stessimo giocando a 
un consueto gioco in texture mapping. La 
differenza sta nel fatto che potremo intera­
gire. cliccandoci sopra. praticamente con 
tutto cìò che ci circonda. La realìnazìone 
grafica in alta risoluzione è impeccabile e la 
qualità. la complessità. degli ambienti è tale 
che avremo l'Impressione di trovarci davan· 
ti a immagini quasi fotografiche. Solo muo­
vendoci cl ricorderemo che il motore grafi­

co è di ben altra natura. 
La perfetta e realistica ricostruzione di 

ciò che ci circonda, bandiera di tutti i titoli 
della Origin, è portata al parossismo: gli infi­
niti oggetti da raccogliere, la quantità e la 
diversificazione dei chip da interfacciare alla 
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Owvllmente non mancano UPiiltade M)ftwate pt:r il vostro dt<k cyt4rpunk. 

. 
Gli ambienti sono ricchi di OQ{l8tti e di pannelli di 
controllo. 

nostra mente. le droghe che ci inietteremo 
per amplificare i nostri sensi e le nostre 
reazioni. i terminali. i drold1, le telecamere e 
i monitor, perfettamente funzionanti, con 
cui interagiremo fanno di Sysrem Shock una 
vera e propria esperienza cybcrpunk 

Il nostro alter ego. tramite una nuova e 
comodissima Interfaccia utente punta e 
clicca, potrà accovacciarsi, abbassarsi, ran­
nicchiarsi e camminare carponi. rispecchian· 
do esattamente le possibilità di movimento 
del corpo umano. Stesso dJCasi per la possi­
bilità di variare il nostro angolo visivo e. 
partendo da una posizione di Immobilità, 

guardare In alto o in basso passando per 
qualunque angolazione. 

Indovinata è la possibilità di costruire l'ln· 
tera avventura attorno al livelli di difficoltà 

scelti all'inizio della partita, diversificati per 
tipo: d1fflcold degli enigmi, complessità della 
trama, combattimento e infine pericolosità 
dei tuffi nel cyberspazio.Vi assicuriamo che 
da un estremo all'altro l'avventura risulta 
completamente diversa . 

Davvero dlscutlbile è, purtroppo. la 
richiesta hardware necessaria per far 

girare degnamente questo capolavoro: non 
solo è richiesto obbligatoriamente un pro­
cessore Power PC, ma anche di lascia alta: 
si parte dal 60 I a 80 MHz. Stesso dicasi per 
la memoria RAM necessaria: 16 MB obbli­
gatori per usare l'alta definizione, poter 

ascoltare la musica e gli effetti speciali. 
Un gioco davvero imperdibile per gll 

amanti delle avventure ma che non giustifi­
ca davvero i circa sette milioni necessari 
per comprare un Macintosh su cui possa 
girare degnamente. Se. comunque. siete tra 
i fortunati possessori di uno di questi super 

computer. non potete fare a meno di 
Sys1em Shock. 

Massimo Triulzi 

ZETA Test 

CYBERPUNK 
n 

r:rit?grAta d 

!An'"C.S 

suo1 rua:al 

n ~tr 
anlUI 

la 

( "Neuromanto•, M· nna t..1ea 
C-.t.t>erJlUnk e uru 

St.er.itl'iJ l t 

HARDWARE 
Il voto di SJ. ·t~m Shock è 

stato abbassato d un punto 
a cau1a delle aue 

iaqiustit~c•t• richie~~e 

n.a.rdware. t concesso che un 
qioco dell•ultlma 

gener•%ion• rlchi9d& 
obbligatoriiUla9nte un 

p~ocessor• Pow.r PC. ,.. che 
esiga addirittur~ un PPC di 

fascto Alta, d41 CO•to non 
proprio olla portata di 

tutte le tosche, ~ 

inammiss ibile. Syate.m Shock 
per PC girava 

tranqu.illa..'!le.nte su di un 
~86 nx ll in be.sa• 
risol~%-one CCCDe • 

pos$ibile che un quailunque 
PPC. ineredlb1l .. nt• p1ç 

veloce dl un 486, non 
rl•sca a farlo 91rare 

deqna.:m.ente? Appor• chiaro 
che la sua eonvacsione, 

niente af fatto ottimi~zata 
per Mac, sia atota !rutto 
di un lavoro a(frettato, 

I lnamm~••bd• "cht"'t• hariJware 

. . . 
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~ZETA Multimedia 

o 

DORLING 
JtINDZRSLE:Y 
MVLTllGIDU. 
Oltr • 1~r. ,,.. Co•l. 
Rizcol1 New M*'11a Nt. in 
!i•tino diver1e tr•d\iaioiu 
dl tl~Oli Dorl1n~ 
~ind•r•l•y1Gr~nde Atl~ne• 
d•l C~~po Um•no , Grand• 
AtJ~n{• dell~ Sc1enz~ 1 Il 
mlo Pl'J"10 Heraviglioao 
P~•icn-r1o un LitolQ 
educativa rivol~o ai 
l:wulltlini, Or•nde Atlante 
d•ll• N•t~r•, e Grande 
A<l«nt• doJ /fOl>d<>. La 

coll•nA Dr. HUltir.edia. 
perO, c~pr•nt• altfi 
titoli ce~ Inc~ttè'tbJ• 
Crc:i••·••Cct1on• Stoww__y, 
un•enctolapedi• navale 
~a•Atl aulla illus~raziQni 
di St•Dh•n aleat y e Histor~ 
ot World, Sa le versioni 
italiani di QUeat~ pro~otti 
&•r•nno puhbl1caLa. sar& 
aen1 1altro la div!etone 
11Ultia.d.tale della llCS arl 
oecup.rl9':1• · 

TAVOLA ANIMATA 
Le l llu1tra1ioni aono 
iniaialm•nt• ataticha. ma 
cliccando au un appoaito 
comando •i inne•ca 
un·aniS11.aione eh• illuatr• 
il tuna i on611.ento dina21ç:o 
d• ll ' oggetto ln qu•ttione. 
Spe110 ciu.••t• antaazioni 
1ono eond1te da un pi~iieo 
di hulJ'Ourt l• t avola eh• 
riquerda gli 1trumenti • 
p1rcu11ion1 , per ••~io. 
con11nt• di batter• au un 
t amburo ... facendo r ibaltar• 
i piccoli omini che vi 
CaJl'ftinano aopra. 

Chi ha inventato lo schermo a 
cristalli liquidi? Su cosa si 
basa il principio 
dell'elettromagnetismo? 
Come funzwna un motore a 
quattro tempi? Se siete degli 
insaziabili curiosi (magari 
capaci di smontare un 
telecomando solo per vedere 
"cosa c'è dentro"), questo 
CD-ROA-1 della Rizzoli New 
Jlifedia potrà appagare la 
vostra sete di conoscenza. 

Funziono Così è l'edizione Italiana di The 

Woy Things Work, un apprezzato CD-ROM 
della Dorllng Klndersley Multimedia. 

tratto a sua volta dall'omonimo volume 

Illustrato di David Macaulay. Si traWI di 

un prodotto divulgativo che rientra a 

pieno titolo nel genere multimediale 

enciclopedico, ma che adotta un approc· 

clo originale e alternativo rispetto a titoli 

più tradl1Jonali come quelli, per esempio, 

della collana Microsoft Home. 

L'Interfaccia si affida totalmente alle 

bizzarre ma efficacissime illusll'lllonl di 

Macaulay che trovano nel supporto mul· 

tJmediale la loro forma espressiva otti· 

male: le bellissime niure disegnate. che 

già nell'edizione cartacea risultavano 

incredibilmente attraenti, sono qui arric­

chite da animazioni ed effetti sonori per-

_ ..., .... q _ .... ~­,.,...__ . ._ ----···----·---~"-- ....... -· ..... ._.. ___ . ...,._..,_ --·- ... 

Prov•te •mettere- in moto ranima.zton. di quuto 
umbtJro e vedrete i piccoli pe-rsonagvl nbltursi. 
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U piccoto d111t che si ttov11 di Nnco alla voce •Oncfe Ac:uttkhe• vi segnala la presenu dì un film della 
"Mammut Pic:tum• sull' efgomento. 

fettamente adecuati allo stile dell'opera. 

!!o biettivo di Funziona Cosi è quello dì 

accompai:nare l'utente in un via&gio a 

360 gradì nella "scienza quotidiana", quel· 

l'insieme di leggi fisiche che governa il 

funzionamento de&ll o&getti comune­

mente usati nella vita di tutti i giorni: l'as­

sunto fondamentale è che anche il più 

banale del meccanismi è regolato da 

principi scientifici di portata universale 

che, proprio attraverso le loro applica· 

zioni più diffuse. possono essere illustratl 

con efficacia. 

Il programma offre quindi la possibilità 

di esplorare il funzionamento di centinaia 
di oggetti, dai più semplici ai più comples­

si: si spazia dallo sciacquone del water al 

metal detector. dalla turbina Idroelettrica 

ai filamenti di tungsteno delle lampadine, 

dal cavatappi all'energia nucleare. Ogni 

oggetto è rappresentato da una tavola 

animata da cui partono numerosi link 

iperteswali, evidenziati dal colore rosso 

dei caratteri, che collegano i diven· 

argomenti e rimandano alle sezioni stori· 
che e scientifiche. Queste ultime per· 

mettono di soddisfare le proprie curio­

sità tecnologiche seguendo un itinerario 

tr.tsvenale rispetto ai diversi oggetti: i 

profili norici sono articolati in cinque 

sezioni (Il Mondo Antico, la Nascita della 

- Inf o Per nul la 
proibiti­
vi i 

r equisiti minimi di ai1tem.a d i 
Funziona Cosi . Per 1coprir e i 
1eçreti de lle sci enze applicate 
1ono suffic ienti un coinputer PC 
c ompat ib ile con s i s t ema opera• 
tivo Windows (J. l o 951 dotato 
d i procéssore 386SX, 4 MB di 
RAM. scheda s onora Wi ndows com.­
pati bile . l ettor e CD-ROH eingo ­
l a velocità (ma un 2x è calda­
mente consigliato pe r veloc i z­
zare l ' esecuzione), mouse e, 
ovviamen~e . SVGA.L'inatal· 
lazi one può essere evi t a ta del 
tutto , f acendo eseguire il pro­
gra.~-na dir~ttame.rtce da CD. 
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la sezione "Mocchlnt'" offre la possibilità di 
c.onsult-are In ordine alfobttico tutte le sche-­
de animato prctttntl sul CO·ROM. 

J 

Scienza, la Rivoluzione Industriale, l'Età 

delVapore,l'Età del Silicio) e da ognuna 

si dipana una fitta serie di collegamenti, 

che collocano in prospettiva cronologica 

l'evoluzione d~I sapere scientifico e le 

sue applicazioni; la sezione scientifica. 

Invece, incanala la consultazione lungo le 

direttrici costituite dalle principali bran­

che della tecnologia antica e moderna. 

L'ultima chiave di lettura offerta da 

Funzi()l)(I Cosi è quella delle biografie 

degli Inventori: si può consultare un ric­

chissimo elenco che annovera le perso­

nalità più Importanti in ogni applicazione 

dello scibile umano, da Pitagora alla 

NASA, e funge da trampolino per colle-

- - -.. __ .,.,_ 
'i. --............... 

'--i~ ~~::-:,·( 
.- --· ....... __ . . --· __ ....... _ 

~­.... __ -·­... -.. 
~~ ( .- .. 

' ~ JJ-.. 
•. -

CfKcando su -rremi• si innesca un'esilarante anima· 
rione cM ittusttil Il funnonamento de4 circuito. 
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Selezionando la voc9 '"ln"-ntotl .. si può con· 
sultare la biografia di decine• decine di 
Inventori. celebri e m11no ctltbrl. 

gamenti e associazioni di ogni tipo. 

La fruizione del programma si sviluppa 

in modo molto simile alla nav1gaz1one del 

World Wide Web con un qualsiasi brow­

ser che supporti l'HTML: si incomincia a 

consultare un argomento preciso e ci si 

ritrova, balzando di link In link, a curiosa­

re In sezioni che non hanno nulla a che 

fare con il punto di partenza. Il tenore 

delle spiegazioni è prettamente divulgati· 

vo: non indulge maì in tecnicismi c:r1ptici 

fini a se stessi. e nello stesso tempo si 

mantiene sempre rigoroso dal punto di 

vista scientifico. Lo sforzo di coinvolgere 

il fruitore senza aggredirlo con un'ondata 

di nozionismo si riconosce anche nella 

scelta di affidare a un simpatico 

"Mammut Lanoso" il ruolo di cicerone 

virtuale. li vispissimo, per quanto estinio. 

pachiderma si presta spesso e volentieri 

a sperimentare in prima persona gli effet· 

ti (talora travolgenti) delle più disparate 

leggi fisiche, ed è protagonista di una 

serie di filmati, accompagnati da un 

commento parlato, francamente esilaran­

ti. 

li perfetto equilibrio fra forma e conte· 

nuto, insomma, fa di Funz10no Cosi uno 

; .. 

dei più riusciti prodotti multimediali 

disponibili sul mercato: l'unica nota sto­

nata è quella del costo. sensibilmente più 

elevato della media. La RCS consiglia un 

prezzo al pubblico di 159.000 lire. che 

non è certo bas.so, ma l'altissima cura 

realizzatJva profusa nel prodotto riesce 

in qualche modo a giustificarlo. 

Marco Rana 

SI ringrazia Play Game Shop (Torino) 

I "Prindpi de.li• Sclenttl" sono orga~ 
nizzati per grandi aret tematiche di 
applica.zio.ne: la consultatlon• 11vvie· 
ne con un meccanismo Ipertestuale 
ad albero. 

• 

~ Mzione storica illuru-• I• printtpalì 
ìnWf\lioni c:1e1re divetM ere 1ttr1vtt· 
so wi si à sviluPP'ltO 11 MiS)\trt t-.cno­
logko cMtrvmaintu.. 

FILMATI 

aV\• •V e 
Lanos è J. r 

asso~u~o di que• 

t 

che se?Vcr .. !'I l 1tr1tr 
r n un ~agl~o • i 4t 1 en • 

mi • speeso p.,rad eia le 
1 r sv T pi bi~ a r e 

• •• 
~-:;id•~ 
n sçeakar 

• 
::i:erisce- • 

w l &uno.st..,ro n.1 
L'eEEetto e 

Vèrament• r1u1 it é 

01t1vol111 n •. 

+ 
:: . ""'-">ne t.\l141lna ~ ~:egan·.:- ~ (~i'ta • .o ~ 
, -,-~.,or~ SI ada:;ia Pf' tna~1P 

""'"°'''tdZO"IC.' d wi9a. • totrl.JC<ia t nt P 
,.,.-::! - -··~ •! .ado'iO s.a a ba Ò>f wogbono 

t ent flCJ che agli adulti IN ama"° 
cNl.o i.cn009 a 

-
Non 'S• possono segnalace d1fe111 t1tevant1, 'fl non 11 prez· 
zo che, atte~to:lndos1 intocno a11e 160.000 hre-, rendi!' 
FunZJO()i} Cosi dutomat1c~mente meno vantJQQOSO 

r spetto a Id eone 1renz.a diretta, depmnendone 11 raprien10 
qua ta-prezzo 
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i---.ASTRONOMY 
Finaln1ente un progra1nma eccezionale, con cui 
intraprendere affascinanti viaggi cosrnici. E se ternete 
di perdenii nell'imniensità dell'Universo. niente paura: 
poi rete se1npre resettare le impostazioni e tornare al 
tranquillo cielo visibile dalia Terra! 

ginato e riprodotto co11 animazioni di 

ottima qualità grafica e valore scientifico. 

E dopo aver toccato con mano la creazio· 

ma. Redshifì 2 si presenca come un pro· 

dotto completo: gli oltre 600 MB sono 

l'Insieme Integrato di un sofisticatissimo 

Redsh1fì 2 può essere incluso senz'altro 

nella categoria dei "planetari". Parados· 

salmente questo fatto rischia però d1 pas· 

sare inosservato rispetto alle altre sue 

Incredibili caratteristiche. a incominciare 

proprio dal "giri guidati". che introduco­

no l'utente a fam1harinare col program· • 

ma e con 1 concetti base dell'astronomia. 

$1 comincia ovviamente con la storia della 

creauone. il Big Bang; poi le particelle 

subatomiche: quindi la formazione dei 

primi aggregati stabili d1 materia. sino ad 

arrivare alla formazione delle galassie e 

delle stelle. Il tutto realisticamente imma-

ne. si può assistere alla nascica di una stel- planecario. di una enciclopedia astronomi-

la, alla formazione del sistema Terra-Luna. ca. di numerosissime fotografie e anima-

oppure capire come e perc.hé si muovono zìonl. 

i pianeti. o vedere riprodotti eventi cata· Il manuale è realizzato molto bene: in 

strofici come la scomparsa del dinosauri e modo chiaro e con l'ausilio delle numero. 

la caduca su Giove della cometa se ollustraz1oni. conduce l'utente a speri· 

Shoemaker Levy. mencare tutte le seuoni. Nawralmente 

Ancora incancati dai giri guidati (per non viene spiegato cos'è la decimazione 

altro da non confondere con quelli del d1 un astro o il fenomeno della precessio-

primo Redshifì, che erano del semplici ne: d'altronde avete a disposizione il 

tutorial). passiamo in rassegna il program· dmonario astronomico integrato per 

sopperire • ogm vostra curiosità proprio 

.1 .. 1 • I mentre utilirntc Il programma. 

ii Photo gi.l!ery •r:JEJ 
La se41one planetario è molto ben riu· 

scica: controllabile quasi interamente tra· 
I Hi•••<Y I " I _ !!._] 

iiiiiii"~===-=""'~==::..-;;-==~--::i..,- mite finestre (in alternativa ai menu), 

simula In tempo reale o con qualsiasi altra 

scala di tempo. il movimento sulla volta 

Tlll•:(1157JW11q>oo1(;alaxy10CanesVena1Jt• _J celeste di tutte le stelle fino alla magnìtu· 
C•p~on: The \Mllipool Galaxy. M51. NGC 519415195 Ths mago dine 12 (circa 250.000). di oltre 40.000 
was made by CCl"l'lbin1ng three CCO fnvnes t.aken at the Kitl PC!Jk 
o s.m tt:lll!$C'Ope in r991 Et)' using ddfet1!nl lillers in front of the .:J · t I ti i d I 5 O I J t · d · _ ... ..,.........,.,.._ .........,..,,.. ..... ,....._ ......... ~ ......... ..........,. .... ~•·"" ......... -..... • oggetti ex raga at e, . as eroi 1 e 

c...::::::::::::::::::::::::.:::::::::!:;,::.;:.o::ot::::.:::::::::.;::::::::::::::::;:::::::.::;""""""""''---"" 

Non>es· 
~1}{5194 
W51 

Proper narTE"V'~ oool G@...... 
O!tB namo MCG~'.'S-012 
Sp· JI ,; 'J 

PA 1~1'1'144$ 
fil •7 01745' 
~JPt' e mpm.'dl! 8 SO 

•;Ja Se _ ............. 
along ltw maJOf - ot ... Dr1lt<....., pan I 5' 
along !l'Io mnor-d h bngtC mer pan I c• _.,.,......,..,.11e ...... ~ 9D' 
actO$$ dle flWll)f iDfi d lhe ercire 9*lY" 8 O" 

..J!;!J..!!.l di un centinaio di comete a corto perio-d Ce••·~ 

Trovato r099etto. c:lic:undod sopra •ppa1ono i datJ relativi~ esso. Sono poi disponibili coffegam.ntl 11 
. . . . -~ . to Glliefy e alla Movfe GaUery. PurtroppO sono rare le immagini di oggetti mr t 
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I pianeti sono riprodotti nti mlnlmj dettagli come anchi! i loro U ttllitl. Con'lplkatl modelli matematfci per· 
mettono di calcola,. con a<cura1en• come appare il pianeta da qualunque posizione lo si guardi. 

do orbitale. Per mettere ordine in tutto 

ciò si ha a disposizione un potentissimo 

sistema di filtri: ad esempio è possibile 

selezionare tutte le stelle con magnitudi­

ne fra -1.6 e 6.2. dl classe spettrale G. con 
brillanza pari a V (cooé le stelle visibili a 

occhio nudo e dello stesso topo del Sole). 

oppure si possono isolare gli oggetti di 

Messier, o ancora gli asteroidi con diame­

tro compreso fra I 00 e I 000 Km. 

Il sistema è immediato da utilizzare e con­

sente di riferirsi agli oggetti con la 

nomenclatura classica, con i nomi propri, 

o con gli indici del diversi cataloghi inclu­

si.~ poi possibile spostare il punto di 

osservazione ovunque nel Sistema Solare 

(entro un raggio di I 00 AU dal Sole, cioè 

I 00 volte la distanza Terra-Sole). Volendo 

si può quindi spostare il proprio sito 

osservativo sulla sonda Galileo in viaggio 

verso Giove. li programma contiene poi la 

mappa completa della Terra, della Luna. di 

Marte e di Venere: se avete voglia. potete 

sedervi sulla vetta del Monte Olimpo su 

• 
Inf o Nono­

stante 
funzioni 

completamente da CD-ROM, è pos~ 
sibile l'instal l azione $U disco 
!isso del pro;rAl'NllA principale, 
allo scopo di velocizzarne il 
!unzion..sniento. Jn eal caso é 
necessario avere e di $pasizione 
2 MB su! propr i o HD . Gli ~ltri 
l illli e i i111PO• t i da l p rog r""""' 
sono: 8 Mb RAM. CO-ROM a doppia 
velocità. proceeeore 4860X2 66 
MHz o Pentiu_~. Per la versione 
Macintosh: LC Il con almeno un 
Syscem 7 . 0, 8 Mb di RAM, con 
almeno 2,5 ~•Q• liberi. 

Uno d•I giri guid1ù lllu.stra i sutemi di coordinat• 
usati dagli astronomi 

Marte! Una delle parti più spettacolari di 

Redshif! 2 è senz'altro quella dedicata ai 

corpi del Sistema Solare: Il programma 

contiene il modello dei nove pianeti con 

relativi satelliti; è possibile girare attorno 

a un pianeta o seguime 1n tempo accele­

rato il moto d1 nvolu21one e di rota.zione 

(l'immagine della maggior parte dei corpi 

del Sistema Solare è ottenuta applicando 

sfericamente la mappa osservata dalle 

sonde spaziali). Da non sottovalutare la 

possibilità di realizzare filmati dei vostri 

Ipotetici viaggi fra i corpi celesti, da rive­

dere successivamente tramite Quick Time 

20, incluso nel CO-ROM. 

-·--
1 

- ,1 - -·-- -
·- -...- 3 '---'* 3 

·1 I 
--
1 

·- ·- -­·- , __ 

-
c::::J :EJ .;._--r-===-.:.r 

Nume~! sono I gradJ di Ubertà a disposizione per 
lsoJa,.. gll oggetti d'fnt•rt:i;se. 
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Redshìf! 2 contiene tutto il Penguin 

Dictlonary of Astronomy del Dr. J. Mitton. 

ampliato con molte illustrazioni e anima­

zioni: ad esso si accede separatamente 

attraverso t'1ndìce e attraverso i numerosi 

"cross-reference".oppure dal planetario. 

cliccando su un oggetto e selezionando la 

voce o Il dato interessato. In tal modo è 

possibile imparare in modo semplice e 

divertente la storia. I dati scientifici o 

semplicemente le curiosità di una scienza 

vecchia quanto la nostra civiltà. Per com­

pletare li tutto è poi inserita la r icchissima 

Photo Gallery. con oltre 700 fotografie a 

tutto schermo. organizzate per argomen­

to. Per tuttt gli astrofilt che pensano di uti­

lizzare "sul campo"' le informazioni di 

Redshtft 2. il programma permette di 

stampare mappe denagltate. tabelle di 
effemeridi, rapporti di v1S1bilità. di elonga­

zione, di illuminazione. di magnitudine. pur 

non permettendo di controllare diretta­

mente l'Interracela al motore cronoguida 

di un telescopio. 

In conclusione, si può certamente affer­

mare che I programmatori di Redshìfl 2 

hanno raggiunto il loro scopo dichiarato: 

creare un programma multimediale di 

astronomia capace di rendere la spettaco­

larità dei drammatici evenu che sì susse. 

guono nel Sistema Solare. stando como­

damente seduto davanti al monitor del 

proprio PC. a gustarsi lo spettacolo. Ben 

altro che Il solito programma planetario! 

Leandro Palagìano 

SI ringrazia Evoluzione Computer & 

Games ·Torino 

IL CIELO IN 
UNA STANZA 
Molto • comb1olo risp•tto ol primo 
Red•hilt. Ee<o qui un i,..,. "-• delle 
principali mlgl;.rio apportote: 
• Oro I g!ti guidati .ono div.mati entu• 
1io.tmonli fìlmofi1 mentre i vec<hi °'1ided 
Tour sono disponibili fro gli omplioti 
Tutorial. 
• Si può fistoar• il proprio sito osM!rvatÌ• 
vo w un CotpO lift movimento Ml sis.te­
mo solore: CCNntto, cnMo.dt o ~ .......... 
• Si polM>l'IO "'wofiuore "" numero 
...-,, ...... ...dipondon-dcl ___ .., _ 

Rod.wh pwWOf'PO ~...,_.,di -
dipeo.i..o dcl""""" di - p<OKOflo • 
• Nu.......; ...,_ "" ""°""" 
zionj t fofofrafi., od ~mpio i Sklla 

aggiunto •• novo l'intera mappo di ......... 

• 

MODELLO 

e • 

• 
aoao_c.al 

A 11ana n co are 
ra.n i..ltll 1: nte .,.ài&&• e 

e ~ ~r i ~·no • 1 lO O~ 
d .r " ori C"f\14 \ ha r .iaerva 

1poci1e t:.,.ç' n'1 d rl 1 cosec-
ond I • n •l 00 d ~. 

+ 
F matt di \ò 'l'E soent f t d buon a a1 o 
•A<turat0$S0m calcolo d<lla _,_ ' g 099" 

• .tappa a > enc• detta de. PLrtt • Eievi1to 
""'"'od og;ie·· cm re!ativ da • B "'9 .. 

:oone tra ~ p&onet.or i. t ~ 

-

Md· cano tifenmenti stOflO o wmpbc1 CW-Kni~ ~UI PIU 

1mpo,....anti 09grn1 com~ Uel e neb\Jtose gclfas:Sie 
•Poche mmag n1 d1 oggetti t"xtr..g<1rat1 11 progr.amm.l 

f. troppo tentrcltO ~ul StstM"la Solareo 
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FINGERP:ICIONG 
Qu gt41 r '""r .. .i-,.,.. u ilt • 

t o.iL e oel coun ry .. ve•t.•r 
Gl1 arpe139 con.siatono IMI 
p1zz1care le corde- con l 
dit.a della aa.no de•tro 
ee~~r~ la 8U:!•~ra cAlÙ> a 
aecordi e produce e ! tetti 
pa rticolar. cc.e . l 
•vibrAto• o •1•appogg10· . 
Voriando il ~ in cui •1 
p~z~lca.no le corde- con l• 
ZMU"...o de:9t.ra •i Gttengono 
•f f~tti molto dlvetai. 
:..nol~re il riaultAto 
finale e crJallo dl un 
S"Jono aolto p _eno, eo:e •• 
• -ona.sse p1u di una 
dUt~ rra. 
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apete suonare la chitarra 
con1e autodidaui 111a rolete 
ùnpreziosire le rostre 
peiformance e imparare le 
finez::e del vero chitarrista? 
Con Guitar l-lits, l'ultilno 
prodotto rnultimediale della 
Ubi Soji, potrete esercitarvi 
con selle branijà1nosissùni! 
Sono certo che molti di voi sanno suonare la 
chitarra, o almeno si divertono a strimpellare 
un po· con gll amici, magari di fronte a una 
buona bottiglia di vino in un'osteria fuori 
porta ... Una recente indagine, infatti. indica 
che circa Il 7% degli italiani. in una fas~ia 
compreu tra i 18 e i 30 anni. ama suonare 
uno strumento musicale, e di questi circa il 

60% predilige proprio la chitarra, acustica. 
classica o elettrica che sia. Tutte queste per­
sone tr0veranno questo ultimo predono 
multimediale sviluppato in casa Ubi Soft par­
ticolarmente interessante. Infatti. Guitar Hits 

non si propone a un pubblico d1 neofiti che 
de-;ono imparare da zero: non si tratta, 

insomma, di un vero e proprio corso di chi­

tarra dalla A alla Z. bensl di un corso di 
approfondimento per chitarristi. autodidatti e 
non. che abbiano intenzione di Imparare I 
rudimenti di tecniche come lo "shuffle" o il 
"fingerpic:king", lo "slide" o le complessità 

• 

• 

Abbiamo seJezjonato Ho Wo.ni.n No Cry. di Bob M1rt.y. In questa Khtrmatll potremo acced1r1 alle opzioni 
di •Musica". "lezioni .. , Accordi"'• .. P1ro&e·. 

di un "riff". Per alcuni di voi, forse, queste 
sono parole pnve di senso, ma dopo aver 
dato un·occhiata a questo CD-ROM scopri· 
rete di poter facilmente. e nel giro di breve 

tempo. migliorare notevolmente le vostre 
performance con alcuni semplìci trucchetti 

del mestiere. 
Le canzoni prese in esame sono "Hey Joe", 

di Jimy Hendrix, "No Woman No Cry", di 
Bob Martey. "Ufe by the Drop ... di Stevie Ray 
Vaughan,"Blowin' in theWind". di Bob 
Dylan, "Dust in the Wìnd", del Kansas, "Wlld 

:T 
J J .. • -

.--• • 
Q -

1 l 

Wortd" di Cat Scevens e .. Svveet Home 
Alabama" dei lynyrd Slcynyrd. Per ogni can­
zone vengono presentate quattro opzioni: 
··Parole·· ... Musica", .. lwoni" e "Accordi"'. 

Prima di descrivere nel dettaglio questi sot· 

tomenu. però. voglio ricordare che nel CD­
ROM sono inclusi un metronomo (che per­
mette d1 suonare 11 brano selezionato 
seguendo il tempo corretto delb registrazio­
ne originale) e un accordatore automatico 
con cui potrete assicurarvi, prima di comln· 
dare a suonare, che la vostra chitarra sia 

Abbiamo 1ttiv110 l"opzione di help m hnea: b.sttrà tntttt:re iJ cu.rsore su un Con questo i.partito an<M (I chtUlmita meno up.erto puO, in bft'Ve tempo. 
...... ' . ' .. . 1e99ere un t.Hto che e.e ne spiega a fun:zionltneflto. impanire I SUON d ft . . 
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la S<hefm11ta dì .. MusJu• si ptt-Hntl in qUtilo 
modo. con rie.on.a cMlromlno, W\ bisso a sfnb:tn. 
potrete accedere IH'hefp ·on-·Une·. 

Una delle schermate d i "'l.ezlonl". Potremo seltzlo· 
natt una delle voci vi,ine al e.potasti dell1 chitarra 
e assiste"' alle singole lezioni per Imperate 1 suo· 
na.re megtlo n brano selezionato. 

• 
Inf o Per impa• 

rare i 
riff di 

Jimi Hendrix e di C4l Stevena è 
necessario avere •lmeno Window• 
3.l (o una versione piU recen­
te. compreso Windows 9S), un 
processore 486 SX a 2S Y.hz con 
lettore di CO-ROM al~eno • dop 
pia velocicà, 4 HB di JtAH. un• 
scheda graflea in SVGA a 256 
color i con un monitor che aup­
porti la risolu7.ione 640X480 • 
una scheda audio della taalglia 
SoundBlas ter (O una co~pa.tibile 
al 100'1 . 

accordata al meglio. Cliccando sull'opzione 
"Parole" potrete visualiuare tutto il testo 

della canzone con gli accordi sovrapposti, in 
modo da poter prendere confidenza con 
l'armonia e la melodia del brano. Cliccando 
su ogni accordo potrete vederne la dlteg· 
giatura sui capotasti e sentirne Il suono. 
Cliccando su "Musica". invece. arriverete In 
una schermata in cui, nella parte alca. potrete 
vedere un filmato della "mano sinistra" che 
compone i vari accordi e, di fianco. lo schema 

della diteggiatura degli accordi corrisponden· 
ti. In una finestra più in basso scorrerà lo 
spartito e il tabulato per chicarra. 
Le canzoni sono divise in vario modo (ad 
esempio: riff di apertura. prima strofa, primo 

momello. seconda scrofa. secondo ritornello. 
riff di chiusura). Potrete seleZ1onare soltanto 
una di queste parti per rivederla; inoltre, 

sullo spartito. ci saranno delle paro colorate. 
Oicando su una di que.ste parti potrete 

Ecco lo sc.hermol.I d19li •Accordi". Selezionando 
l'.ccordo In alto potrete vederne I.a ditegglatur&. il 
l.lb4.ll1to e lo spartito In basso a sinistri, mentre a 
dtttr• ve ne vtffà mostrali l'esecuzione. 

ascoltare il capitolo' di "lezione" relativo (ad 
esempio la le21011e su come padroneggìare il 

rrff di chiusura della canzone). 
Nelle "Lezioni" potrete selezionare ogni 

peno del brano e vedere. in passi successivi 
d1 difficohà sempre crescente, i vari passaggi 
necessari alla sua esecuzione. Per quanto 
riguarda il "fingerpicking", ad esempio. potre­
te cominciare alternando i bassi con il pollice 

e Inserendo gradualmente le note più alte, 
per finire ambiando accordo e completando 
l'arpeggio. 

Infine. l'opzione accordi mostra tutti gli 
accordi utilizzati nella canzone, la diteggiatu­
ra. li tipo di battitura del plettro o di arpeg­
gio con le dica da utilinare. Cliccando su uno 

qualunque del Rimati presentati nelle varie 
canzoni potrete ingrandire l'animazione a 

pieno schermo. in modo da cogliere più par-

Ufe by the Drop non e wmplkiss1ma. e dovrete stu­
dt.11'V1 gli 11«.orcH a fondo. prima di lanciarvi nella 
sua 6'KVl:!One. 
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Ecco 1ttìv1ta l'opzlont del melfonomo; in questo 
caso Il tempo con.sigliato é: di 92 battiti. Potrete 
suonare e untare la canzone seguendo il tempo. 

• I 

92 - • • • 
- ........ w-•-.ro ... . . .. - ----""'!'!Il"'·--• • - • t: • ... --------·-....... ,.._._.. . -. . .. . - . _., ..... .-.... -

--
o 
• 

Ecco l'accordatore automatico Inserito ntl CD-ROM. 
Vi basterà cliccare su una delle chl1vf con t1 noi. di 
ftanco (secondo il codke amerlc.ano) per Hntlrt il 
wor.o conispondente. 

ticolari sul movimento delle dita dell'esecu· 
core. Grazie a semplici icone. poi. pouete 
muovervi nell'ambiente multimediale e tra I 
vari menu con il "clic" di un wto del 

mouse. 

Insomma. si tratl3 di un prodotto certa· 
mente realizzato da esperti in materia che 
conoscono i metodi per insegnare cose 
apparentemente molto compilate on manie­

ra semplice e divertente. senza dover passa­
re ore a fare solfeggi o a studiare musica su 
un noioso pentagramma ... In perfetto stole 
autodidatta. Non è certamente adatto a chi 
non mastica nemmeno un po' di chitarra. ma 
se conoscete già un po' di accordi e volete 
perfezionare il vostro stile, è certamente Il 

prodotto che fa per voi. 

Yurl Abietti 

DITEGGIATURA 
- a 

+ 
Un 01 mo 1 ri..1ocnto Pf parare 11uove 1ecn1che• i..c 
Ca'l7 4amo5f' e tr'tllt'd tflmPnt'"' • ~c 01-
• e ai 0pz r permtt':ono a comp<cns Of'le go 

ba e del df' ' e " Tt> a pm.s tA 
ac ede-i • ' ma• ~ 

-
Forse stt1f canzon• sono un po DOt.t1 .u ?ei" chi vuo .. 
a ar-gare I propro repef'!ono•Sacebbe stilto apprezz~· 
I<!' indudeft LI \'f'r~ Ohgtna!e ck-41it \dite c.ar10ftl 
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MASTERPIX 
Vis Zsppellini 4 

21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 

DESKTOP o MINITOWER 
486dx2 66Mhz PCI 

HD 630- 8MB - SVGA PCI -
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 

L.1 .758.000 + IVA 

PENTIUM 75 MHZ PCI 
HD 850 - 8MB - SVGA PCI -

TASTIERA - MOUSE - MONITOR 

L.2.194.000 + IVA 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA ' 
SPESE POSTALI L. 12.000 

PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 

PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 

TITOLO 
Bte.a1hless A 1200 
Behlnd Tht lron G3et 
Budobn 
Civtllzatlon 
DHpCore 
Dre<1mweb 
E...tlhv•Aon 
F-al'lttisy Empire 
Fronier 1• Encounter tta 
Gobliin$. ~ 

GddR.<rne< 
Hei~ Compd<11tion 
Joe& ~e: 
Jung• Boot 
Uon H$1'i11 
Loopz 
Lupo Albet1o 
M r.Nutt 
MorW Komblt I 
Pla)'l!t Manager I 
l'nmll Rae­
Sensiblc Goff 
Sensible- Wodd Soccer I 
Slm Ctty 
St>/C-ol 
Super ~e-et Aghter Il 
SUper Street Figtrtcr fl Tabo 
vtim .. VI 
WlzardryVI 
Wa<m 
Zyconx 
30 ~mmt~s Cd-Rom 
A4 Network Ccf..Ron1 
EF·2000 Cd-Rom 
Ex1reme ~mball Cd-Rom 
F•de To Blo.ck Cd-Rom 
f tfa soccer 96 Cd~Rom 
Magie Carpet ti Cd-Rom 
Na.vy Striker Cd-Rom 
Ne ed For Speed C d-Rom 
Nhl 96 Cckom 
Pga Teor Golf Cd-Rom 
Pittali Cd-Rom 
Ra)'man Cd-Rom 
Re Leone Cd-Rom 
Scudetlo Cd-ltom 
Tic Flghte1 Co.Rom 
Top G111 Cd-Rom 
Wlng Cornm~er IV Cd-Rom 

. 7 Cd-Rom 

AMI 
75.000 
H.000 
25.000 
<0.000 
ss.ooo 
75.000 

39 000 
29.000 

105000 
J0.000 

•9.000 
29.000 
29.000 
35.000 
&SODO 
75.000 
16.000 
75000 
'55.000 
29.000 
29000 
as ooo 

29000 
20.000 
85.000 
39.000 

• 

. 

IBM TITOLO CD ~OM 
11Th Mours 
Acdon Soccer 
Ac1u• Soc:eer 
Ai.n Ocl•••r 
Aj)ocllo L.ongbOw 

105 000 Bum: Cydo 
S9 000 Clvii W• r 
ISO.ODO Corm9nd The Con11u•rer 
;s_ooo Cr1.;sadw 

lt.000 

&5.000 

-
as.ooo 

95.000 

135.000 
115.000 
125.000 
95.0DO 

115.000 
91.000 

115.0DO 
115.000 
105.000 
115.000 
115 ODO 
105.000 

Tal 
129000 
H.000 

105 000 
95.000 

Ttl, 
Ttl. 

Cybermtge 
O.•weton D•by 
~•on M• 1tet lt 
Eatf\WormJ•m 
Ed•m• Plnbti• 
flal Raq 
FlghlO< Ouol 
Flighl Sl.,,.._tot 5 I 
Rtght Unhmt.ed 
Fom>Uo I OP 2 

'"" n.rotlln tea 
GIM Pftlt Mll\llQet 

Hel b 
HexM 
h:fy C•t Raang 2 
Jhoony hzzook•ton.e 
Klng Ouett VI b 
Kit EJ•etrOtliCS Ms 
Kit L.uc.asf\lm 111 
Milc:h Wa"lor2 
Moral Kon"bat lii 
flhantasn-egor·io !'ti 
Ptayer Mllnager Il 
Pfo Plnb•ll 
Ring Cyc:le 
Ro•d W arriOfa 
tCl'Qmlr 

Senslble Wor1CI Soccer 
Shockwav• A1sault 
Slm I.sie 
SlmOf'I The Sorc:erer Il 
$1onekeep 
The Olg 
Tie Flghtet 
Ultlm•t• ~oc:cer M•nager 
Undtr KllU"g Moon ltJ 
Vlrtual K1rtt. 
W1fc111tt Il 
W•th•mmer 
Wttewott V1 Comanche 
wi-0ut 

126.000 
75.000 
95.000 

105.000 
95.000 
95.000 

115 000 
116.000 
116.000 
116.000 

95.000 
105000 

75.000 
95.000 
95,000 
95.000 

105.000 
125 000 

Tel. 
t46.000 
95.000 

12:5.000 
95.000 
95.000 
95,000 

125.000 
50.000 
50.000 

106.000 
96.000 

136.000 
95000 
85.000 
85.000 
85.000 
85.000 
96.000 

116.000 
95.000 
95.000 

125.000 
135.000 
115.000 
85.000 

165.000 
95.000 
95.000 

105.000 
95,000 
95.nnd 

ulSPONIBILI NUMEROSTTITOLI P'ERl::L>-1 FYRlLrPS 

·-
• 

• 

' SoftMail é il punto di riferimento 
per mantenere il tuo PC 

costantemente ad alta quota! 
la prima ed unica vendita per corripondenza 

specializzata in si mulazione di volo - civile e 
militare - su Persona! Computer. 

Da SoftMail trovi anch e gli accessori e le periferich 
più adatte alle tue esigenze: joys tick, pedaliere, 

volantini, libri e tutto ciò che ti serve 
per ricreare una cabina virtuale! 

Se sei un appassionato di volo richiedi s ubito il catalog 
gratuito: avrai a tua con1pleta disposizione un 

grandissimo assortimento su disco e CD-ROM! 

~ 
SOFT 
MAIL 

LAGO SOFTMAIL 
Casella Postale 293 
22100 COMO 
Telefono (031) 300.174 • Fax (031) 300.214 
Punto vendita a Como in Via Benzi 18 

lD ·\d\•anccd Gr.iphic c;.y~IC'm Afr l'owt"r. Ap.Jchc, Apollo 'lii , A 1 P. C.iribbeian, Ef 2000. Euro 
r~lcon. rligh1 Ugh1 Plu< rtlgh1 ~hop. lllgh1 Unllmlt<d. rllghb of Il Mlke. 

Hong Kong. Ha\\alJ, ltaly. Japotn. L.l> \egas. \tlcro~olt I llghl Slmut.11or. \ficrowft Il \tondo dcl 
~e\\' ''ork, Paper Airplant>. P.1ris, Prc<'l'-"lon Approach. P\' I CO, ~hlr.1111 Comm.1nMr. Top C 
Tornado. TO\\~r. US Not\'Y rlghtC'rS, 

dcll'aviazlon~ ~u CO~RO.\ 

tutto aucll ' 
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Pensate che gli S.O.S. di ZETA si occupino troppo 
di avventure e GdR? Beh, Andrea Giolito, un nuovo 
acquisto della nostra redazione, vi dimostra il 
contrario con questa esauriente e completa guida 
al mefistofelico Command & Conquer. 
Nota: in alcuni casi si può accedere allo stesso 
territorio da differenti direzioni con la 
conseguente differenziazione del terreno di gioco; 
parleremo delle differenti situazioni solo nel caso 
differisca la strategia da adottare o l'obiettivo 
della missione. 

Questo n1ese ZETA 11i propone la guida con1pleta 
a Conimand & Co11q11er e la sol11Zione di 

ra Shannara. oltre a qllella .. Classic .. di Beneath 
'-. a Steel Sky. Chilldono gli S.0.S. le solite pagine 

di gabole assortite. e arele bisogno di una mano in 
avventure o GdR, potete co11tattare Paolo 

Paglianti allo 02133100154 tutti i venerdì 
sera dalle 17:00 alle 19:00. 

CONSIGLI su COME MASSACRARE IL NEMICO 
Prima di cominciare a devastare 1 vostri awersari ecco un semplice elenco di trucchi utili per entrambe le faz1on1 in lotta: 
1) Cercate di controllare sempre le zone con gh alberi infestati dal Tibenum, perché producono 11 minerale anche quando 11 campo è esaurito. 
2) Accoppiate sempre una unità pesante e due leggere a guardia degli harvester in modo da non dovervi più curare della loro incolumità 
3) L'obiettivo più importante della base nemica è 11 Costruction Yard (CY): distruggetelo o controllatelo con gli ingegneri, fate lo stesso con 1 centri 
di produzione. 
4) Chiudete la vostra base Il più possibile con fortificazioni in modo da prevenire v1s1te sgradite di 1ngegnen. slealth tank o commando. 
5) Non mandate mai un commando su una unità pesante o una torretta a meno che non possiate impegnarla pnma con qualcosa d'altro. 
6) Se siete nei guai alla base e non avete 1 soldi per costruire i rinforzi, véndete temporaneamente le strutture meno 1mportant1: m questo modo 
avrete sia soldi che qualche soldato 1n p1u 
7) Attirate la fanteria nei campi d1 T1benum (le esalazioni sono nocive per le truppe) 
8) Distruggete le chiese dove possibile, perché 11 più delle volte nascondono casse d1 denaro 
9) Rteordate che la pnma unità che attacca diventa 11 bersaglio principale (utde per distrarre 11 fuoco nemteo). 
10) la strategia dell'ingabbiamento. si basa essenzialmente sul bug più evidente dell'intero gioco, e cioe l'imposs1b1htà da parte del computer d1 
sparare contro un semplice sand bag In questo modo potete chiudere passaggi obbligati, intrappolare 1 mezzi nem1cr nella loro stessa base o 
impedire la ricostruzione d1 una struttura (anche lasciando al suo posto una unità). 

- -

I 
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STRATEGIE PER I GDI 
1) Ricordate che 1 Mammoth tank s1 autoriparano f~no al 50% 

2) Aspettate che l'a1r stnke e Il cannone satellitare siano canch1 prima d1 partire all'attacco. 
3) Per contrastare gh obehsk of hght 11 sistema migliore consiste nel distruggere le power station (gh staccate la spina!!!). 

4l Non esiste un sistema per contrastare Il nuclear strike, ma per hmnare 1 danni è utrle costruire a scacchiera, cioè separando gh ed1fic1 con qual­
che sand bag e torrette ant1 uomo. 
5) Ricordatevi di usare gh Orca solo una volta distrutti 1 Sam della zona. o 1n assenza dr bazooka e recon b1ke 

LA CAMPAGNA DEI GDI 
MISSIONE 1 
OBIETTIVO= Rimuovere i NOD dalla zona di sbarco. Semplicemente andate in giro a snidare la fanteria NOD. 
MISSIONE 2 - ESTONIA 
OBIETTIVO= Distruggere la postazione NOD della zona. Niente d1 particolare. La base nemica è a nord della vostra pos1z1one· usate gh inge­
gneri per veloozzare le operazioni 
MISSIONE 3 - LATVIA 
OBIETTIVO= Distruggere i Sam. I Sam sono ub1cat1 a nord e ad est della vostra base. distruggeteli e lanciate un attacco 
congiunto da terra e dal cielo con l'appoggio degli A-10 
MISSIONE 4A POLONIA 
OBIETTIVO= Proteggere I cittadini ed eliminare i NOD. Muovete a sud e poi ad est per awicinarv1 alla città. usate i gra· 
natier1 sia per gli uomini armati di bazooka che per 1 buggy, e sfruttate i ongoh dell' APC per schiacciare la fanteria rimasta. 
Una volta arrivati 1n città aspettate 1 rinforzi e coordinateli con 1 vostri superstiti per far fuori i due tank nemici. 
MISSIONE 4B - BELARUS 
OBIETTIVO= Recuperare i dati GOi rubati. Usate 1 granatieri per il buggy iniziale, montate gli uomini sugh APC e iniziate a muovere la carova­

na a nord. est. sud e ovest fino alla base NOD (ignorate gh attacchi tranne che per il tank, 
che dovrete contrastare con i granatieri). Correte con l'APC in fondo alla base a recuperare 
la cassa. 
MISSIONE 5 - GERMANIA-UCRAINA 
OBIETTIVO= Eliminare i NOD. Riparate la base ad est ed assemblate uno squadrone 
misto d1 ingegner' e fanteria I grana11en devono sost1tu1rs1 alle difese della base, e contra­
stare la presenza de tank; oltrepassate 11 ponte e distruggete 1 Sam a destra e a sinistra, 
recuperate la cassa vicino alla colhna (2000 cred1t1) e ut1hzzatelo per altre umtà la zona da 
attaccare è a nord-est della vostra base 
MISSIONE 6 - REPUBBLICA CECA 
OBIETTIVO= Distruggere della base NOD Ucc dete tutta la 
fanteria senza paura (avete un raggio d1 azione maggiore), 
attraversate d ponte e sabotate 1 Sam a1 lau, arriverà un 
Ch1nook, sahte e fatevi trasportare dall'altra parte del fiume. 
Spostatevi sulla collina a nord e sabotate 11 Sam in fondo, 

appostatevi per eliminare la fanteria d1 passaggio ma evitate tutte le unità più grosse (in caso d1 pericolo fatevi veni· 
re a prendere dall'elicottero); procedete a nord e poi a est fino ad arrivare all'interno della base. dove dovrete sabo· 
tare l'Hand Of NOD. 
MISSIONE 7 - REPUBBLICA CECA ~~~~~~~~~~~~~~~-

OBIETTIVO= Costruire una base ed eliminare la presenza NOD. Dopo aver contrastato l'attacco NOD d1ngetev1 
a nord per 1mp1antare la base. Costruite qualche tank. Hum-Vee (HV) e granatieri, d1ngetelr a nord ed eliminate la fanteria e quindi (una volta che 
il campo d1 r1benum è pulito) passate lungo il costone della collina per eventuali gun turret; finite d1 esplorare la mappa per eliminare i Sam. La 
base è a nord-est, mandate i granatieri contro le gun turret e in un secondo tempo i carri; il CY e l'aeroporto sono ad est. 

MISSIONE 8A - AUSTRIA {FRECCIA SINISTRA) 
OBIETTIVO= Distruggere tutte le unità e le strutture dei NOD. Riparate ogni edificio e mandate i medium 
tank a ovest, schiacciate la resistenza al ponte, proseguite a nord e prendete la cassa tra 1 pini. Dal momento che 
non esistono né 11 CY né strutture di produzione, è imperativo riparare tuttr i veicoli danneggiati. Costruite grana· 
t1en e ingegneri. partite all'attacco della base a nord con 1 tank aff1ancat1 dai bazooka, e impegnate in questo 
modo le torrette d1 guardia mentre una seconda squadra sale alle spalle della base nemica e attacca d1 sorpresa, 
continuate a impegnare e difese fino a quanoo non s1 apre un corridoio da utilizzare per conquistare d CY, l'Hand 
Of NOD e 1· aeroporto Costruite qualche unità NOD (vendendo qualche ed1f1c10 catturato) e devastate tutto d 
posS1b1le 
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MISSIONE 8B - SLOVACCHIA (FRECCIA DESTRA) 
OBIETIIVO= Proteggere il dottor Moebius e distruggere i NOD. Muovete subito a sud, attraversate 11 
ponte e la citt~. mandate subito un paio d1 vetColi d1 guardia vicino a1 campi di Tiberium, un altro paio d1 veicoli 
a guardia d1 Moeb1us (nell'angolo in basso a sinistra) e altri tre vicino al ponte per aspettare o impedire l'arrivo 
delle truppe sui Chinook. Il posto migliore per costruire la base e a nord dei campi d1 T1berium, con qualche 
torretta ant1 uomo e fanteria d1 guardia. sorvegliate gli alberi appestati. Ci sono due basi, una a nord e l'altra a 
nord-est costruite 4 APC con almeno tre ingegneri Ciascuno, granat1en, un paio d1 HV e quanti più tank pote­
te Attaccate le torn con la fanteria, le difese con le unità pesanti e occupate quanu piu ed1hc1 potete con gli 
ingegneri nascosti negli APC, qu1nd1 vendete le suutture appena conquistate per costruire 1 nnforz1. 
MISSIONE 9 - UNGHERIA 
OBIETIIVO= Distruggere la base NOD In primo luogo, usate 11 gruppo a sud d1 modo che entrino in funzio­
ne 1 Gunboat che vi daranno una mano ad abbattere le torrette; poi costruite un buon numero d1 tank e dirige­
tevi verso ovest, schiacciate la resistenza e distruggete 1 Sam nelle vicinanze, scendete verso sud per eliminare i 
generatori (power station) della base e d1satt1vare cosi l'obelisk Attaccate poi frontalmente con una seconda 
squadra. distruggete il CY e qu1nd1 richiamate pure la pnma squadra per darvi una mano. 
MISSIONE lOB - ROMANIA ~~~~~~~~~~~~~~~ 

OBIETIIVO= Distruggere le postazioni NOD con gli Orca. Usate granatier per eltm1-
nare le torrette anucarro disseminate per i canaloni, mentre costruite la base ed organiz­
zate le difese. Gli unici Sam da eliminare sono 1 quattro della base. dovrete quindi elimi­
nare le difese (obelisk) distruggendo i generatori a sud con qualche medium tank. 
Occupate il CY, eliminate l'obelisk e i Sam, costruite gli Orca e distruggete il resto (assicu­
ratevi però che non ci siano bazooka nelle vicinanze). 
MISSIONE lOA - SLOVENIA 
OBIETIIVO= Distruggere le postazioni NOD con gli Orca. Una volta costruita la base 
posizionate le difese antiuomo inframmezzate da qualche tan~ e chiudete con la strate­
gia dell'ingabbiamento il passaggio ad est della base, subito sotto 11 campo di T1berium 
(in questo modo gli attacchi verranno solo da sud-ovest) Utilizzate gh Orca per far fuori 
le torrette disseminate per !a valle Ora costruite una squadra d1 tank, gr<1nat1eri e APC 
con ingegneri, e speditela sul lato superiore della base NOD. a sud-est, distruggete le tor· 

rette e i muri, ma non entrate: al momento dell'attacco frontale da parte di un'altra squadra, utilizzate la prima per 
prendere possesso dei generatori, venderli o distruggerli e apnrv1 un varco fino alla fine 
MISSIONE 11 - GRECIA ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

OBIETIIVO= Recuperare Delfi. Manovrate le truppe a est. a nord e ancora ad est. senza combattere le torrette. 
distruggete 1 tank e cost1u1te la base v1c1no al campo d1 T1benum 1n mezzo allo spiazzo Utilizzate la strategia dell'in­
gabbiamento sull'ingresso principale, eliminate 1 flame tank con 1 vostn medium, attaccate 1 generatori e l'obelisk 
(piazzate subito un'unità al suo posto), quindi le torrette. il CY e le stazioni di produzione. Abbattete il muro ad est m 
modo che arrivi un Ch1nook dove far salire il nostro amico. 
MISSIONE 12A - ALBANIA ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

OBIETIIVO= Recuperare Moebius. Riparate tutto, ma vendete l'ospedale, create dei tank e posizionateli agli 
ingressi Devastate 1 flame tank al ponte ed apritevi la strada verso il vtllagg10 a nord della base. prendere la cassa. 
Distruggete Sam della zona. puntate a nord-ovest lasciando 1· APC a guardia di Moeb1us (pronto a salire) Muovete 
alle spalle della base, circumnavigandola verso nord-est, spazzate via i due buggy d1 guardia e quindi i generaton 

Una volta d1strutt1 1 Sam della base. arnvera un C hmook per recuperare lllloeb1us 
MISSIONE 12B - BULGARIA 
OBIETIIVO=Recuperare Moebius. Utilizzate I' APC per recuperare la cassa a nord, nord­
est dopo i due ponti. Vendete tutto tranne i centri d1 produzione e costruite tank, inge­
gneri e granatien. OtStruggete 1 generatori con 1 bazooka, e la torretta superiore a ovest, 
qu1nd1 aprite una breccia nel muro Mandate l'APC con gli ingegneri e prendete possesso 
del CY, dell'aeroporto e d1 tutto quello che potete vendeteli e costruite altri mezzi con cui 
distruggere 1 S<lm della zona ' 
MISSIONE 13 - JUGOSLAVIA~~~~~~~~~~~~ 

OBIETIIVO= Distruggere il centro ricerche NOD. J<ano dovrebbe trovarsi all'interno dei centro le due bas d1 
questa zona sono fastidiose. ma non abbastanza per essere distrutte; infatti l'ob1ett1vo è nell'angolo superiore destro 
della mappa, completamente indifeso. Utilizzate un mezzo di ncognizione fino al centro e una combinazione di 
Mammoth e cannone satellitare per distruggere le torrette e i Sam della base centrale, dopodiché spedite una mezza 
dozzina d1 Orca a distruggere J<ano (attenti a fare il giro largo'!). 

• ' • • I 
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MISSIONE 14 - JUGOSLAVIA 
OBIETTIVO= Vaporizzare la fanteria NOO in fuga. Usate l'HV per ricognizione e le altre unità 1n questo modo: 
11carro1anc1arazz1 per 'art1gl1eria, Mammoth per light e flame tank, (aspettate sempre che il Mammoth si nge· , 
neri), l'HV per 1a fanteria, e qua:sras1 unità per buggy Una volta terminate le formahta, andate a cercare gli 
stealth tank 

MISSIONE 15A - BOSNIA (DA NORD-EST) 
OBIETTIVO= Distruggere il Tempie of NOO (ToN) e tutto il resto! I I. Occupate gli edrfto a sinistra e approntate 
1a vostra base con uno schema di difesa ·a scacchiera ; i ancia te un attacco massiccio alla base ovest. distruggete 1 
Sam e poi fate alzare on volo g 1 Orca. Stabilite qui una nuova base d1 operaz1on1 Puhte 11 paesaggio da• Sam e spedi­
te gh Orca a distruggere !"avamposto do sud-est e l'accoppiata centrale obeltsk· 

generatore (attenti al Sam subito a valle) maga11 facendovi aiutare dal satellite. Lanciate ''offensiva p1u massiccia 
che potete alla base centrale, a sud della vostra. e radete al suolo il ToN dietro alla base (se riuscite portate avan· 
tt un paio di advanced guard tower con la strategia del '1ngabb1amento) Il resto è stona 
MISSIONE 15B - BOSNIA (DA suo) ~~~~~~~~~~~~~~~~ 

OBIETTIVO= Distruggere il Tempie of NOO (ToN) e tutto i l resto!!! Occupate 11 flame con 11 vostro tank e 
spostate l'MCV oltre 11 ponte schiacciando la fanteria. iniziate una base a scacchiera con qualche difesa a sud 
per fermare gh 1nev1tabrh ingegneri NOD 
Tra 1 campi d1 T1berium lasciate per ultimo quello a est del punto dr partenza, perché una volta esaurito 11 com­
puter cr costruirà un base (prevenitelo con qualche uni là e due ingegneri). La strategia di attacco è essenzialmen­
te la stessa del caso precedente, cambia solo 11 percorso d1 attacco, prima la base a est poi quella a nord-est e 
infine quella principale 

..---M ISSIONE 15c) BOSNIA (DA NORD-OVEST) 
OBIETTIVO= Distruggere il Tempie of NOD (ToN) e tutto il resto!!! All'inizio distruggete 11 flame con 11 medium di scorta e posizionate 

l'MCV 1n mezzo ai due campi d1 Tiberium, sempre costruendo a scacchiera Utilizzate la tecnica dell'rngabb1amento 
suQh un1c1 due passaggi a sud (se riuscite, cercate d1 tagliare ruori anche il campo d1 T1benum dr nord-est): ora avrete 
tutto ti tempo di organizzare 1 rinforzi. Il ToN è nell'angolo m basso a destra, molto ben protetto, e il sistema più 
indolore per averne ragione è quello di attaccare frontalmente la base centrale (non ci sono obehsk), eliminare più 
generatori poss1b1h e por lanaare un'offensiva con una squadra rasente 11 margine d1 destra della mappa (se avete 
fatto le cose per bene. ' 'obeh­
sk sar.) disattivato) Allargate 
11 conflitto anche sulle zone 
circostanti e non dovrete tar 
altro che guardare 11 risultato 
d1 tanta devastazione 1111 

ST RAT EGIE PE R 
I NOD 

1) Usate sempre i lanciafiamme o 1 
name tank contro la fanteria awersa1ia: 

è 11 sistema più efficiente per dimenticarsene. 
2) Per scong1ura1e la minaccia del!' A· 10 Arr Strike posizionate più gruppi di Sam in formazione a stella (uno al centro e quattro a1 lati). 
3) Formate un anello con 1 Sam e attirate dentro gli Orca con un'unita veloce che faccia da esca. 
4) Non appena possibile distruggete subito il centro di controllo per il satellite, eviterete spiacevoli "spanziont". 
5) Usate gli stealth tank come scout per esplorare la mappa. 

LA CAMPAGNA DEI NOD 
MISSI ON E l 
OBIETTIVO= li leader del villaggio locale. Procedete verso sud-ovest distruggendo le truppe GOi, qu1nd1 al ponte volgete a nord fino al vil­
laggio. E 1minate Nikoomba sulla collina. 

MISSIONE 2 - EGITTO 
OBIETTIVO= Eliminare la base GOi. Piazzate la base 1n v1conanza dei campi d1 Tibenum e dopo aver costruito la Hand Of Nod partite all'at· 
tacco con un paio di squadre composte sia da fanteria leggera che armata di lanciarazzi L'ubicazione della base è a nord-ovest 
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MISSIONE 3 SUDAN 
OBIETTIVO= Catturare la prigione nel Campo nemico. La base nemica è situata nella zona nord-ovest. 
Attaccate tutte le un1t.'l fino alla base con la fanteria e un paio di buggy, nsparm1ando le recon b1ke per attaccare la 
torretta d1 guardia. mentre gh 1ngegnen scortati dai restanti buggy s1 dirigono verso la prigione 
"MISSIONE 4A - CHAD (FRECCIA A NORD) 
OBIETTIVO= Intercettare il convogl io di evacuazione e nuclearizzare il villaggio. scendete il canalone e 
annientando le truppe GOi fino al ponte a SO e distruggete 1e capanne a nord 
MISSIONE 48 - CHAD (FRECCIA OVEST) 
OBIETTIVO = Distruggere villaggio simpatizzante GOi. D1ngetev1 direttamente ve™> nord-ovest e devastate 
tutto, mente d1 p1u, niente d1 meno 
MISSIONE 5 - MAURITANIA 
OBIETTIVO= Depositare i SAM e distruggere la base di lancio degli A-10. Usate la strategia dell'ingabbia­
mento sui tre •accordi principali verso nord. Depositate almeno tre gruppi d1 quattro sam quindi partite all'attacco 
con 1 hght tank al centro, mentre scortate al vahco dt sinistra e poi a nord-ovest un ingegnere per catturare 11 Costruct1on Yard (CY) GOi. 
MISSIONE 6A - COSTA D'AVORIO 
OBIETTIVO= Impossessarsi della cassa contenente un detonatore nucleare. La base è a sud-est C1 sono due squadre NOO, la prima 
a monte d1 una collina, la seconda a valle; usate la prima per distruggere il CY e apnre una breccia nel muro a est, e mentre la seconda 
impegna le torrette, muovete una recon b1ke verso la cassa e d1 corsa a sud al punw dì raccolta 
MISSIONE 68 - BENIN 
OBIETTIVO= Impossessarsi della cassa contenente un detonatore nucleare. Muovete la squadra prima verso sud e poi verso est 
aprendovi strada nel fuoco nemico, poi a nord e ancora a est in modo da 1agg1ungere la base. la strategia da usare è la stessa che nella 
missione precedente, salvo che 11 punto d1 raccolta è verso sud-est. 
MISSIONE 6c - NIGERIA 
OBIETTIVO= Impossessarsi della cassa contenente un detonatore nucleare. Muovete le truppe verso nord·ovest lino al ponte, 

distruggete la guardia GOi e poi proseguite ancora verso nord-ovest fino alla base 1n cui dovrete entrare dopo 
aver attirato 11 fuoco nemico su d1 un mezzo veloce. Dopo aver preso la cassa, correte verso sud all'elicottero . 
MISSIONE 7A - GABON 
OBIETTIVO= Distruggere il villaggio collaborazionista e la base GOi. Distanziate due hght tank e muove­
teli verso sud, est fmo v1llagg10 d· fronte alla base fate proseguire 11 pnmo ve™> nord-est fino alla vostra base 
dopo aver attirato li fuoco nemico, mentre il secondo tank distrugge la chiesa del paese e conquista 1 2000 cre­
diti contenuti nella cassa Muovete quindi il resto della squadra verso sud per distruggere ij villagg o e dirigeteli 
poi verso la base; cercate d1 ut1hzzare ·a tecnica dell'ingabbiamento sui tre raccordi a nord del fiume d1 modo da 
poter organizzare con comodo le vostre unita. Un anacco irontale mass1CC10 garantisce Il m1ghor n"sultato 

MISSIONE 78 · CAMEROON 
OBIETTIVO= Distruggere il villaggio dei simpatizzanti . Dopo aver attrezzato Il campo base ut1hzzate I~ stra­
tegia de ·ingabbiamento verso sud mentre v1 rifornite d1 T1benum nei campi v1c1n1 Organizzate un attacco com­
binato (hght tank. b1ke, fantena lanciafiamme) contemporaneamente a sud per colpire Il CY e le torrette, e a 

~~+.i ovest Proseguite poi a nord verso Il villaggio. 
MISSIONE 7C - REPUBBLICA CENTRO AFRICANA --­
OBIETTIVO= Rubare un Orca e distruggere il villaggio dei simpat izzanti. 
Muovete la squadra a ovest verso sud in modo da impegnare le truppe d1 ronda e le 
difese a ovest della base, e nel contempo muovete la seconda squadra a sud distrug­
gendo o impegnando le torrette e le unità nemiche d1 modo che gli ingegneri possano 
conquistare l'ehpad, 11 CY e la raffineria (solo quando l'Harvester sta scaricando 11 
T1benurn) Spazzate via le restanti forze GOi e lanciate l'attacco verso il villaggio a nord 
della base. 
MISSIONE 8A - ZAIRE (DA SI NISTRA) 
OBIETTIVO= Occupare una vecchia base GOi e distruggere il contingente nemi· 
co. Attaccate le truppe a est facendo attenzione al tank nemico (distraetelo con un soldato d1 fanteria mentre 1 
bazooka attaccano); una volta arrivati alla b;ise atterrerà un Ch1nook che dovrete caricare d1 1ngegnen e truppe 
d'assalto costruiteli dopo aver venduto la vostra CY 
Atterrate vicino alla raff1nena nel momento di scarico dell'harvester, occupatela e distraendo 11 fuoco nemico, 
1mpossessatev1 anche del CY. Organizzate le vostre difese con torrette anticarro alle quah dovrete mettere a 
guardia alcuni lanciafiamme, quindi colpite la base nemica situata verso sud-ovest con un attacco combinato da 
est e da nord da pane delle unita pesanti, contemporaneamente alla discesa del Chmook carico d1 1ngegnen 
nell'angolo a sud-ovest della base. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ http://www.oldgamesita I ia.net/ 



ZETA SOS 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

••i---- MISSIONE 88 - ZAIRE (DA DESTRA) 
OBIETTIVO= Occupare una vecchia basf! GOi e distruggere il contingente nemico. la strategia fondamental­
mente è la stessa che nel caso precedente· avanzate verso est e occupate la base. vendete 11 CY e mandate il Ch1nook 
carico d1 truppe e 1ngegnen a ovest, occupate la base usando le truppe d1 f antena come diversivo per le guardie GOi. 
Costruite subito le barraci<. lanciafiamme ingegneri e torrette anttcarro Attaccate la base a nord-est colpendo in ue 
ondate successive avendo per obiettlv rispettivamente gh Orca e le difese esterne. le torrette e li CY. per po< radere al 
suolo quello c~e è rimasto. 

~~-MISSIONE 9 - EGITTO 
OBIETTIVO= Distruggere la base GOi e annientare la popolazione locale. Avete a d1sposiz1one tre squadre: il 
commando. 1 bazooka e gl ingegneri. Uuhzzate 11 commando per apnrv1 la strada tra la fanteria GOi verso sud-ovest e 
verso nord fino al ponte per liberare la seconda squadra; utilizzate poi le due squadre per polverizzare 11 piccolo distac­
camento nem1Co alla base della collina, tornate a sud e seguite la strada verso est, sud e nord-ovest lino al ponte, eli-

• minate le guardie. raggiungete la terza squadra, abbattete la chiesa del villaggio e prendete la cassa piena d1 soldi Ora 
piegate a sud e incontrerete la base da occupare (ricordate sempre d1 entrare nella r affmeria non appena I 'harvester è 
tornato). La base GOi è ubicata nella zona a nord·est della mappa, giusto a est della chiesa distrutta, per penetrare le 
difese nemiche è utile dividere l'attacco in due squadre la prima composta da artiglieria e mezzi d1 scorta muove da 
sud. apre una breccia nel muro e distrugge il CY, la seconda formata essenzialmente da unita pesanti e carri lancia­

fiamme, attacca le torrette da ovest e scorta l'unità di commando all'interno della base 
MISSIONE 10A · ANGOLA (FRECCIA SINISTRA) 
OBIETTIVO= eliminare il dottor Wong. 01stnbu1te la squadra in questo modo: un buggy avanti in ricognizione, quindi l'art1glleria pesante, la 
scorta per il commando e i tank lanciafiamme a1 lati (sufficientemente lontani da eventuali unità appiedate) Muovete verso nord e spazzate la 
resistenza fino all'angolo superiore della mappa, piegate a est fino a quando non incontrate un b1v10 verso sud che porta all'isola al centro del 
lago Utilizzate qualche mezzo veloce per distrarre le difese, quindi l'artiglieria per mettere fuori combattimento 1 centri d1 produzione (barraci< e 
heavy factory), impegnate e distruggete le guard tower e correte verso sud (non preoccupatevi degli altri ed1f1ci) per assassinare 11 dottor Wong. 
MISSIONE 108 TANZANIA (FRECCIA DESTRA) 
OBIETTIVO= Distruggere la fabbrica dei Mammoth tank e i tank posteggiati. Spedite il commando a far fuori 1 granatieri e tutta la fante­
ria a portata d1 tiro nella zona a nord e nelle vicinanze del luogo di sbarco (controllate sempre dietro eventuali albero), mentre l'art1gheria pesante 
deve aver ragione dei tank nem1c1 C'è un tank d1 ronda intorno alla collina dove siete, fatelo passare e d1ngetev1 qu1nd1 verso nord-ovest, abbat­
tete 1 soldati d1 guardia al ponte e attraversate 1 raccordo, piegate a sud nel canale e poi a est verso l'ingresso sem1-1ncustod1to della base Il 

modo migliore per distruggere la fabbnca a est è d1 occuparla (nel peggiore dei casi, se 
la distruggeranno da soli), mentre 1 resto della squadra attacca i tre Mammoth posteg­
gia\J al centro (tanto non contrattaccano!) 
MISSIONE llA · NAHBIA (rRECCIA A SINISTRA) 
OBIEmVO= Occupare la base NOD rubata dai GOi 
e ripulire la zona dalla loro presenza. Sono presenti 
due squadre, una composta da commando fantena e 
ingegneri. l'altra da fanteria e art1gliena. Ut111zzate la 
seconda per sbarazzarvi dei tank e della fanteria, (atten­
ti al passaggio 1n riva al fiume perché è pattugliato da 
un Gunboat) procedete ad ovest. distruggete la chiesa 
ed 1mpadronitev1 della cassa nascosta all'interno. 
Muovete quindi la seconda squadra verso sud, prima 11 
commando contro la fanteria, quindi il resto contro 
l'Hum-Vee di guardia al ponte, procedete verso sud-est 

lasciando momentaneamente perdere Il medium tank d1 guardia, arrivati al fiume aspettate il passaggio della 
nave di pattuglia e d1rigetev1 ad ovest per far fuori le torrette di guardia (utilizzate la tecnica d1 assalto mista fan­
teria-commando per farle fuori) Occupate la base e costruite un obelisk all'ingresso di modo che possa distrug­
gere 11 Gunboat d1 passaggio e allo stesso tempo fornirvi d1 una difesa contro gh attacchi nem1c1. L'attacco alla 
base, situata nell'angolo 1n alto a destra deve essere condotta in due fasi: nella prima posizionate un certo nume­
ro di stealth tank vicino agh ed1fte1 di maggior importanza (barraci<. heavy factory ed elipad). e nella seconda l'as­
salto vero e proprio portato avanti da squadre composte da b1ker, bazooka, hght tank e gli 1mmancab1h carri lan· 
ciaf1amme Attaccate da sud 
MISSIONE 118 - HOZAHBICO (FRECCIA A DESTRA) 
OBIETTIVO= Occupare la base NOD rubata dai GDI e ripulire la zona dalla loro presenza. La strategia da 
seguire è essenzialmente uguale a quella dell'altro terfltono. !.'.attacco alla base GOi è preferibile che sia portato 
dall 'entrata est. ma solo se campi d1 T1berium da quella parte sono stati gia puliu dagh harvester (le esalazioni 

• 
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del monerah sono noove per le truppe appiedate). Una strategia alternatJVa consiste nel prepararsi un obehsk ma nel 
non piazzarlo fono al momento rn cur un ingegnere non sr impossessa d1 una costruZ1one nemica <prefenbdmente un 
silo) e por pos121onarlo accanto e seminare devastazione all"rnterno delle file nemiche (senza contare la copertura 
offerta alle vostre truppe ! ! !). 

MISSIONE 12 - BOTSWANA 
OBIETTIVO= Occupare i centro di ricerca con all'interno i codici di attivazione del satellite GOi. Muovete le trup­
pe a nord-est fino al ponte, distraete r tank nemici con d llght tank e infierite con le recon b1ke, attraversate e muovete a 
nord e costruite la base a sud del campo di T1berium che dovrete subito ingabbiare con 1 sand bag (tenetevi stretto quel· 
l'albero, sarà il vostro conto 1n banca!); posizionate qumd1 almeno tre gruppi di Sam (informazione a stella. uno al centro 
e quattro ai lati) e un paro d1 obelisk verso est. La base GOi è a nord-est sulla mappa. con entrate a sud e a ovest 
Lanciate l'offensiva da sud utilizzate un nutrito numero d1 stealth tank. carri lanciafiamme, unità dr supporto e qualche 
ingegnere per occupare gli edrficr prinopali, qu1nd1 piazzate uno o due obelisk nella zona ovest, fate fuori le torrette ed 
attirate da quella parte le truppe a guardia del canalone 
MISSIONE 13A - REPUBBLICA SUD AFRICANA (DA SINISTRA) 
OBIITTIVO= Costruire il tempio dei NOD e vaporizzare le truppe GOi. I terntono è d1v1so 1n due da un fiume pat· 
tugliato da due Gunboat, quindi cercate d1 costruire la base al centro della porzione bassa della mappa (ehm1nando le 
due navi non appena possibile) ed espandendovi in onzzontale piuttosto che in verncale. Attaccate l'avamposto nemico 
situato 1n basso a destra, e occupate i due Chinook con un paio d1 ingegneri. nforn1teh d1 fanteria mista e partite alla 
volta della zona superiore, atterrando ad ovest oltre Il fiume; proseguite verso est. occupate l'ospedale e costruite l'Hand 
Of NOD ed un aeroporto, (selezionateli come centri d1 smistamento primari). utilizzate la strategia dell'ingabbiamento 
sulla base subito a nord della vostra posizione, e in seguito anche su quella a nord-est. Un attacco massiccio con unità 
corazzate d1 copertura e unità con grande potenza d1 fuoco sembra essere la strategia più indicata, solo se accompagna· 
ta dalla presenza d1 stealth tank nella zona in alto a sinistra (dov'è 11 CY. per 1ntenderc1). Aggiungete un lanciafiamme per 
far fuorr le truppe e gh ingegneri nascosti dietro AbbaHete po11I muro a nord-t'st e utrhzzate d corridoio naturale per un 
attacco lampo nell'ultrma base nemica 

• • 

MISSIONE 13B - REPUBBLICA SUD AFRICANA (DAL CENTRO) ~~~~~----......... , 
OBIETTIVO= Costruire il tempio dei NOO e vaporizzare le truppe GOi. Muovete ad ovest, devastate la fanteria e 
impadronitevi del Chinook. costruite la base neU-angolo a nord-est ed aspettate l'arrivo dr un MCV su la sponda opposta, 
costruite 11 secondo avamposto equ1pagg1ato d1 sam srte secondo la strategia •ad anello • dove dovrete intrappolare gli 
incauti Orca GOi. In questo territorio sono presenti quattro basi nem1Che. la pnma è subito sotto d1 voi. la seconda è a 

sud-est, la terza a ovest, la quarta a sud-ovest, rrspetto alla vostra posizione. 11 centro dr 
controllo satellitare è nella terza Annientate la base subito a sud (è solo d1 intralcio) e 
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utilizzate la strategia dell'ingabbiamento per costruire un obelisk (state subito pronti a npararlo) nelle vicinanze della terza 
base, assieme ad una buona dose di flame tank, light tank e recon bike, senza d1ment1care la "quinta colonna" degli 
stealth tank. Occupate 11 CY e la heavy factory (o ricostruitela) e con tutti i soldi che v1 restano costruite tutti 1 Mammoth 
tank che nusc1te, mandateli all'attacco della pos1z1one a sud·ovest, mentre l'artiglieria si occupa dell'ultima base GOi 
MISSIONE 13c REPUBBLICA SUD AFRICANA (DA DESTRA) 
OBIETTIVO= Costruire Il tempio dei NOD e vaporizzare le truppe GOi. Abbattete' tank e 1 due d1 fanterra a ovest, 
spedite un ingegnere a occupare Ch nook e poi quest ultiMO a recuperare 11 commando nei sola subito a sud; d1strug· 
gete la chiesa e recuperate la cassa, dopod1che scendete a sud con un considerevole numero d1 truppe, per sbar azzarv1 
del medium tank (lasciate perdere il Mammoth), attaccate a sinistra la postazione avanzata (abbiate cura d1 tenere un'u­
nità dove avete distrutto le torrette. almeno fmo a che non sarete 1n grado dr pos1z1onare un obelisk nelle vicinanze) 

Arnverà quindi un MCV a ovest col quale dovrete costruire una base nelle vicinanze del campo d1 T1benum. Se nusc1te, ingabbiate le postazioni nemiche 
bloccando i raccordi sul fiume a est e nord-est. quindi procedete alla cattura della prima base, nell'angolo 1n basso a destra nella mappa, (per raggiungerla 
tagliate diagonalmente in modo da incontrare meno pattuglie 
possibili). La seconda base è ubicata a ovest d1 quest'ultima, e 
contiene il centro di controllo satellitare; attaccate frontalmen­
te con unità pesanti (magan qualche Mammoth tank) e a est 
con flame tank e b1ke, solo dopo aver pos1Z1onato almeno sei 
stealth tank nelle vicinanze del CY e fatel 1n1ervenrre solo 
dopo che l'attacco è iniziato. Finito l'attacco dirigetevi verso 11 
terzo avamposto. un villaggio situato a nord della prima base. 
e radetelo al suolo con un buon numero di flame tank Per 
ultimo dirigete a nord per devastare l'uloma base con una 
buona forza d'urto: Mammoth tank {ricordate che si autoripa­
rano fino a metà energia). flame tank ed una scona d1 inge­
gnen nascosti dentro un paio di APC. 
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ZETA vi presenta la soluzione 
dell'ultimo capolavoro Legend 
basato sui famosi libri di Terry 
Brooks, completato a tempo di 
record da Roberto Camisana. Un 
piccolo avvertimento: molte azioni 
e diversi dialoghi sono stati 
ignorati perché non indispensabili 
per concludere l'avventura, ma 
questo non significa che non 
dobbiate farli durante la vostra 
partita, anzi! 
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ante per rompere 1l ghiacc10 con l'awentura, raccogliete 11 d1" u ed esaminatelo· sul 
diano, Jack annoterà automat1Camente tutto ciò che gli accade e ogni sua considera­
zione sui fatti trascorsi. Guardatevi intorno e raccogliete la canna da pesca e il ramo­
scello. Spostate. con l'aiuto della canna da pesca le fronde dell'albero davanti a·vo1, 

usate 11 ramoscello sul nido per ottenere la collanina a forma di lucchetto. All'1mprow1so appare 
un mostro che v1 attacca, selezionate l'opzione d1 ntirata e vedrete apparire al vostro fianco 
Allanon che ucciderà 11 mostro Allanon, dopo 11 combattimento, vi raccontera alcune cose 
1mportant1 e v1 dirà d1 raggiungere leah. Una volta nello schermo della · ar a procedete verso 
est, cercando d1 evitare 1 mostri lungo la strada. Dopo un po' arriverete a una radura dove incon-

trerete per la pnma volta 
Shella, 1mpng1onata sotto 
un tronco cadutole addos­
so. Per liberare Shella spin­
gete la rocoa vicino a lei e 
facendo leva con la canna 
da pesca, sollevate 1! trol'CO. 
Chiedete a Shella perché s1 
trova in quel bosco e quindi 
chiedete informazioni sull' a­
spetto del lucchetto, che è 
proprio quello che avete 
trovato in riva al fiume: con­
segnatelo a Shella e una 
volta tornati nello schermo 
della mappa proseguite 
verso est fino a un guado, 
-=ui~n~d:...i v:.:e:!.rs~o::...n~o:'.!r_,,d_,-e"'s"-t t!e~r_,r~a~=:..e~rc,-e."'la_c_1t~~ d.1 ~ti. 

LEAH 
Muovetevi a nord per due volte entrando nel castello, salite le scale e prendete la tazza di tè, lasciate 
la stanza del Re malato e uscite nuovamente dal palazzo. Muovetevi verso sud ed entrate nel nego-
zio del r , ariate con 11 ne oziante e subito do o aver li mostrato la tazza d1 tè ren-
dete la pozione verde, spiegando al venditore che pensate possa essere utile per la guarigione del 
suo Re. Uscite dal negozio e andate a nord verso 11 giardino, spargete la pozione verde sull'albero d1 
Dogwood per farlo f1onre e. prima che 1 f1on appassiscano nuovamente, prendetene qualcuno. 
Tornate nel palazzo reale e prendete il pot-pourn (un contenrtore di erbe e fiori profumatJ). Salite le 
scale, prendete il pentolino, rovesciatene 11 contenuto sul braoere per raffreddarlo e prelevate un po' 
di carbone dal braciere ormai spento Uscite d1 nuovo dal palazzo reale e tornate nel negozio del venditore d1 erbe per scoprire che questi è stato 
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brutalmente assassinato prendete il foglio che sta nelle mani del poveretto e realizzate la ncetta della 
pozione per far guarire 11 Re, mescolando con 11 pestello (presente nel negozio d1 erbe) gh ingredienti, tra 1 
quali 11 carbone. Ora potrete guarire ti Re. 
Dopo la scena con : · : , nella stanza del Re, lasciate il palazzo e muovetevi verso sud, finita la scena, 
tornate ne giar mo e ne discorso spiegate che secondo voi c1 deve essere un'altra vta d'usata oltre alla 
pona pnnc1pale della città Tornate nel palazzo e mostrate ti lucchetto doro al servitore. ditegli che Shella 
desidera vederlo nella hbrena e, quando questi si e allontanato. usate ti lucchetto sul disegno a forma d1 
drago sulla parete, per aprire un passaggio segreto. V1 ntroverete fuori dalla città spostatevi verso ovest e 

quindi seguite ti sentiero verso nord, fino a quando non arriverete a un fiume, dove farete un brut· 
to incontro. Parlate con quello che credete essere 11 g1ard1n1ere d1 Leah e chiedetegli il motivo che 
l'ha spinto ad assassinare il venditore d1 erbe; agite come ritenete meglio fare durante ti breve 
combattimento F1n1ta la battaglia, recuperate la corda con la canna da pesca (ricordate che potete 
sempre usare anche l'inventano dei compagni quando occorre, come que lo d1 Shella m questa 
parte della stona), quindi fate colpire a Shella il freno dall'altro lato del fiume con un preciso colpo 
del suo arco. Tornati alla mappa, seguite la strada verso nord fino a giungere alla Città di Ty s 

TYRSIS 
Osservate attentamente la scena che si profila davanti a1 vostri occhi, quindi andate tre volte a 
nord-est e bus:;ate un paio di volte aria pona per farvi aprire Dopo aver parlato un poco con 

Brendel 11 nano, offritegli del cibo (dal vostro inventario) e eh edeteglt 11 motivo della sua presenza cosi lontano dalla sua gente Uscite dalla casetta, 
andate tre volte a sud-ovest e quindi tre volte a nord-ovest, prendete un rametto dal cespuglio d1 lauro 
che sta a sinistra e tornate sui vostri passi fino alla casa d1 Brendel Date il ramo d1 lauro a Brendel che 
ne farà una torcia in grado di allontanare gli Zombie, tornate alla porta pnnC1pale di Tyrs1s e parlate con 
la guardia; parlate con Brendel. salutatelo (per 11 momento non é benvoluto in città) ed entrate nelle 
mura 1ns1eme a Shella 
Una volta di fronte al mostrategli il lucchetto d'oro d1 Shella, quindi andate a ovest nella libre-
ria, dove dovrete leggere ti libro che sta in bella vista sul leggio e osservare •·armad etto chiuso nella 

parete nord della stanza Usote dalla libreria e parlate 
nuovamente al siniscalco, chiedetegli d1 poter esaminare 
11 libro chiuso nel!' armadietto che avete notato nella 
libreria e insistete facendo notare che non sarà possibile 
per voi recuperare la spada d1 Shannara senza eliminare la barriera magica che la rende irragg1un· 
g1b1le Nella libreria prern1ete 11 libro, tagliatene la copertina con d pugnale e leggete la pergamena 
che avete appena trovato. Tornate d1 nuovo dal siniscalco. stavolta. chiedetegli se e possibile esa· 
minare la . entrate qu1nd1 nella sala (nord), 
o 1ate a occa e eone sul trono con l'olio e apntene le 
fauci con l'aiuto del pugnale scoprendo una chiave. 
Spingete 11 candeliere sulla parete e aprite la serratura 
appena scoperta con la chiave, sollevate l'arazzo ed 

entrate nel pa ;ag r . dove dovrete accendere la lanterna e quindo una delle due candele. 
seguite 11 pauroso attimo 1 tensione c e segue e non appena sarete in gra o 1 compiere nuovamente 
delle azioni (velocemente'> attaccate lo specchio con la spada, rompendolo. 
Muovetevi nel sogno scegliendo la strada che desiderate. Dopo un po' v1 wegherete nella stanza segre· 
ta osservate il teschio, apritelo e prendete la pergamena (magica). Tornate di fronte Cli simscalco e invo· 
cate la pergamena sul libro, rivelandone le parti prima celate (leggetevele). DKhiarate qu1nd1 che se riuscirete a evocare lo spirito d1 Stenmin, sicu· 
ramente questi potrà a1utarv1 nel recupero della spada dì Shannara. fate quindi notare a Re Balinor che il 1bro stesso sarà la vostra difesa contro lo 

spinto d1 Stenm1n e concludete affermando che farete tutto ciò che è necessario (quindi anche usare sort1leg1) 
per entrare m possesso della spada sacra Prendete la mazza de• nani dall'angolo 1n fondo a destra del salo­
ne. spostatevi a nord-est verso la d una e ponete l'incenso sul 
pavimento 1ns1eme a patto 1 evocazione (pact) e alla mazza dei 
nani (usate l'inventano d1 Brendel nel caso sia necessario). Date 
fuoco all'incenso e invocate 11 libro mag1Co sul patto d1 evocazio­
ne e sulla mazza. Parlate con lo . :-re che vi apparirà di fronte 
e comandategli d1 obbed1rv1per11 potere del hbro che SI ntrova 
nelle vostre mani. invocate quindi il htlro mag1Co sullo spettro e 
qu1nd1 chiedetegli come é possibile eliminare la barriera magica 

che 1mpng1ona la spada di Shannara, oltre a informarvi su ulteriori informazioni sull'incantesimo di 
rottura (Disruption) Parlate nuovamente con lo spettro ed eliminatelo con la frase magica "Shade of 
Stenmm, I banish thee from the world forever" 
Scegliete quindi di dlfe che le parole dell'1ncantes1mo sembravano risuonare all'interno della vostra 
testa come se suggerne da qualcuno. prendete la bott1gl1a e riempitela dalla botte vtcina Uscite da la 
città e tornate d1 fronte alla p1ant1cella d1 lauro al qua'e dovrete stacccJre alcune foglie che metterete 
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nella bott1glta, versate quindi il contenuto del pot-pourn nella bott1glta e andate d1 fronte alla casetta di 
Brendel a est. Fate salire (climb) Shella sulla quercia e fatele prendere un po' d1 v1sch10 (m1stletoe) che 
metterete nella bottiglia. Andate nel salone del siniscalco e spostatevi a est verso il dove é custodi-
ta a spa a 1 S annara· spargete 1 contenuto e a ott1g 1a su a arnera 1 uoco per dissolverla 
Seguite ciò che accade e una volta tornati nello schermo della mappa seguite la strada verso nord-ovest 
Quando v1 toccherà parlare. chiedete perché mai dovete andare a Kern, qu1nd1 nuovamente nella moda­
lità di V1agg10 andate a nord-ovest per raggiungere la città degh elfi Arborlon 

ARBORLON 
Presentatevi alla guardia come Jack Ohmsford, Shella Leah e Brendel, andate a nord due volte 
entrando nel palazzo Parlate all"elfo: dite che state cercando le Elfstone, chiedete dove è possibile 
trovarne qualcuna e chiedete anche l'aiuto dell"elfo 1n questione, chiamato Dav10 Osservate lo 
scntto appeso al muro, quindi provate ad accendere 11 camino Uscite dal palazzo e rientrateci subf-
to dopo, andate a nord-ovest nella a a t e parlate con 11 pnnc1pe elfo Uscite dalla sala e 
parlate a DaVlo. chiedetegli dove è possibile trovare 1 Rune D1amond (rombi con rune 1nc1se sopra) e 
dove dovreste cercare per poterli trovare. Uscite dal palaz­
zo, osservate la fontana e tappate il buco sulla fontana 
con il fazzoletto d1 Shella. Tramite l'inventano d1 Brendel 
fate passare la pentola m quello d1 Jack, quindi riempite la 
pentola di creta (clay). Spostatevi a ovest appena fuori del 

Giardino della Vita, rimuovete 1 rampicanti dal r " e chiudetelo: ecco la runa della vita, prendetela. 
Tornate da Lessa (la guardia) andando a est e quindi a sud, consegnatele la corda e fatevi dare in cambio 
la sua scala per un po' di tempo La scala va appoggiata al palazzo: salite sul tetto del palazzo e prendete 
le due tegole d1 legno (shingle), rimuovete 11 nido dal camino e ohate il segnavento, quindi date gli una 

• 
bella spinta tacendolo ruotare velocemente e osservatelo bene 
mentre gira. Scendete dal palazzo e consegnate il vostro diano 
a Brendel per fargli costruire una runa, entrate nel palazzo e accendete 11 camino Tornate m orna al t~rto 
e premete una delle tegole di legno sulla piastra d1 metallo resa rovente dal fuoco. qu1nd1 scendete, pren­
dete la scala e riportatela a Lessa che vi chiederà un favore: ditele che sarete ben felici d1 aiutarla Tornate 
nuovamente da Davio e mostrategli l'anello d'argento di Lessa. Dopo aver parlato con il principe andate 
a sud, dite ancora al principe che v1 serve quanto 1n suo possesso per ottenere le Elfstone. andate da 
Lessa e consegnatele l'anello d'oro che 11 principe v1 ha appena dato. Parlate a Lessa ditele che avete 
alcuni problemi a convincere d prinope Anon; lei sarà ben felice d1 a1utarv1 e v1 consegnerà quanto desi­
deravate avere dal pnnope 
Osservate la pietra sulla sinistra dello schermo· riempite l'incavo 

con la creta che avevate nella pentola d1 Brendel. versate dell'acqua sulla Flagstone (s1 trova incastonata 
nel sentiero d1 pietra), prendetela e prelTlt'tela contro la creta, ottenendo cosi la runa della Terra Tornate 
al cancello del Giardino della Vita. apritelo ed entrate nel giardino; inserite nella R · t le rune che 
avete recuperato in questo ordine Elf, Earth, Air. Fire, Water e l.Jfe. Le rune faranno scattare un meccani· 

IL CANYON 

smo magico nella Rune Stone e dal suo interno potrete finalmente 
rendere le Elfstone. Tornate al cos tto d1 D , dite al principe che 

intendete andarvene, ringraziate Davio per tutto l'aiuto e le 1nforma­
z1oni che v1 ha fornito e consegnategli le Elfstone; una volta d1 nuovo 
nello schermo della mappa, andate per un po' verso est e quindi 
verso nord-est, ascoltate quanto vi dice Allanon in sogno e 11 giorno successivo proseguite verso est, dove 
incontrerete Panamon Creel aiutatelo nel combatttmento, nel discorso che segue 
dichiarate che state cercando 1 Troll e la Black lrix. Ora siete 1n cinque: oltre a Shella e 
a Dav10, al gruppo si sono aggiunti Panamon e il Troll Telsek. 

l'arcata d1 pietra cela un tranello: per eliminarlo, fate raccogliere a Telsek il masso vicino a voi e fateglielo lanciare contro 
la parte centrale dell'arcata d1 pietra, che crollerà. Spostatevi a nord e ingaggiate balla I à con i falsi Elfi e Troll che v1 sta­
vano tendendo un agguato nel canyon. ordinate a Dav10 di utihzzare le Elfstone per porre fine alla battaglia e mettere in 
fuga lo sh1fter, 11 servo d1 Brona che già conoscevate con le sembianze del giardiniere di Leah. Entrate da soli nella grotta a 
nord, accendete la lanterna e mostrate 11 "Writ of free passage" al giovane elfo Aine per convincerlo che non siete dei 
nemici come quelli che l'hanno rapito Ditegli che lo porterete dal padre, osservate qu1nd1 l'oggetto scuro sulla parete, rin­
graziate A1ne per le informazioni che v1 fornisce e legate la corda alla Blacl< lnx (l'oggetto scuro). Nelle scene che seguono. 
v1 sposterete verso la pianura dove elfi e troll stanno per iniziare un duro scontro. 

LA PIANURA DELLA BATTAGLIA 
Spostandovi verso est, 11 g oco entrert! nella modahtt! combattimento: ritiratevi 1mmed1atamente Dite ai vostri interlocutori che la guerra 1n atto é 
solo un piano d1 Brona per indebolire n un colpo solo sia glt elfi che 1 troll, chiedete quindi se esiste qualche modo per terminare la guerra senza 

http://www.oldgamesita I ia.net/ http://www.oldgamesita I ia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ ZETA SOS 

sparg1ment1 di sangue Andate due volte a ovest fino al campo degh elfi e consegnate la lettera alla 
guardia; quando potrete parlare, chiedete come mai gh elfi non possono scegliere un'arma che dia loro 
sicuro vantaggio; in seguito a questa proposta 1mz1erà la sequenza del de t • la gara degli 1ndo­
v1nelli Andate verso ovest ed esaminate il nido: troverete una piuma che darete a Telsek per la pnma 
soluzione. Per 11 secondo enigma, andate due volte a ovest, qu1nd1 a nord e fatevi dare il vino andato a 
male (spo1led wme) da Brendel; spostatevi a sud. qumd1 due volte a est e consegnate 11 vmo al cuoco dei 
troll; tornate due volte ò ovest, usate 1 vermi sulla canna da pescò e pescate nel ruscello. risolvendo il 
secondo mdovmello. Per la terza provò andate due volte a ovest e parlate con la guardia. ch1edetegh se 
conosce unò guardia chiòmata Ham (è lui), quindi d1tegh che avete aiutato sua sorella lessa ad Arborlon, 

e chiedetegh aiuto. 011egh qumd1 che Lessa sta bene e che gh manda 1 suoi saluti. Parlate nuovamente con la guardia ditegli che sarà necessario 
cooperare con 1 troll per combattere contro Brona, giurate qumd1 su la spada di Shannara e su vostro padre che Brona è realmente tornato nel 
mondo dei vivi. spiegate che la guerra e stata frutto d1 un mganno del malvagio signore e chiedete nuovamente alla guardia 11 suo aiuto: ch1edete­

gh m prestito lo scudo, dando come garanzia la spada d1 Shannara 
A questo punto potrete scegliere tra alcum 1ndovinelh, ma finalmente sarà d1spomb1le quello risoluti­
vo suggerite a Telsek d1 chiedere qualcosa che riguardi le Elfstone (gli elfi non credono p1u alla loro 
esistenza) e avrete vinto il riddle contesi. Panamon deciderà d1 rimanere al campo e non farà piu 
parte del vostro gruppo d'ora 1n poi. Successivamente dovrete affrontare un combattimento. dopo il 
quale dovrete andare a est attraverso il Jannison Pass: lo sh1fter v1 aspetta proprio nel passo per ten­
dervi un'imboscata e riuscirà a ferire gravemente l'elfo Dav10 F1n1ta la battaglia, proseguite il viag­
gio verso sud per raggiungere Storlock. 

STORLOCK 
Una volta arrivati andate a nord-est, di fronte al temibile 
raq110, awolgete 11 fazzoletto di Shella su una delle sue 

frecce, qumd1 spargeteci sopra un po' dell'olio in possesso 1 Jac , ate uoco a a recc1a e scoccate a 
contro 11 mostro; date quindi 11 colpo di grazia alla bestia combattendo contro di essa. Una volta d1 fron­

te alla guaritrice degli gnomi chiedetele se 11 suo popolo 
può aiutarvi in qualche modo contro Brona, quindi chie­
detele che genere di potere può essere offerto da voi a 
un qualsiasi gnomo, e infine chiedetele dove è possibile 
trovare 11 leggendano elmo del comando. Spostatevi a 
sud-ove5t fino ad arrivare alle montagne qumd1 andate 
verso sud-est fmo al Sìlver River: subirete un'imboscata, verrete salvati e farete un sogno, quindi v1 
troverete a Cu e . citta natale d1 Brendel. 

CULHAVEN 
Quando potrete parlare, chiedete lumi sul fatto che 
Re Bahnor abbia mandato not1z1e circa d vostro biso­

gno de martello sacro. qu1nd1 spostatevi due volte verso est e parlate a Davio rassicurandolo che cer­
cherete il martello. Andate a ovest e qumd1 a nord, seguite la scena e tornando a sud osservate 11 
mobile con le caraffe Tornate alla , e arlate nuovamente a Dav10: ch1edet li d1 dare un'occhiata 
alla caraffa nella cella, aprite la caraffa e tornate a ovest. Consegnate il Sash (era nella caraffa) a Kìh, 
accusatelo d1 aver nascosto d Martello del Potere e d1 avervi accusato del suo furto, qu1nd1 superate la 
sequenza d1 combattimento che segue. Al successivo discorso, spiegate che Kili probabilmente ha 

nascosto il martello da qualche parte, esaminate lo zainet­
to d1 Kih, apritelo, andate a nord e msente la manopola nel 
buco nel muro (attenzione perché è piccolo e si nota poco) 
e spingetela per recuperare il martello. Una volta fuori dalla città troverete l'ennesima battaglia ad aspet­
tarvi, parlando scegliete di rompere il ponte di barche: andate a nord-est, chiedete a Dav10 se può usare 
le Elfstone sulla diga, utilizzate la polvere magica 1n vostro possesso sull'acqua e le Elfstone di Oavio sulla 

I 
.,1,.._ 

1ga, quindi al momento di parlare dite che dovete andare 
a terminare il lavoretto che avete appena iniziato, dopo la 
battaglia, appena potete, dirigetevi a nord nella mappa 
verso d ponte d1 corda. Arrivati al ponte andate a nord, dite 
a Oavio di legarsi in vita la corda e di dare a Telsek l'altro 

capo, proseguite poi verso nord-ovest, seguite la scena e dite a Shefla che tutto andrà bene Parlate a 
Shella: ditele di non arrendersi e che penserete a qualcosa 1n fretta, quindi ditele che avete deciso di 
utilizzare su di lei 11 ntuale Release e uccidetela con la vostra spada! Invece di usare 11 rituale potrete 
decidere d1 agire differentemente m quel momento: questo cambierà alcuni particolan nel finale del-
1' awentura ma 11 R1tual of Release, sebbene sia estremamente triste essere costretti a uccidere la 
donna che si ama, è decisamente la soluzione migliore. Dopo la scena vi ritrovate al buio, png1on1en 
m un campo di gnomi 
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IL CAMPO DEGLI GNOMI 
Cliccate alla cieca sul tacco del vostro stivale (boot heel), toccatelo e spingetelo, tagliate quindi le corde che v1 
bloccano con 1 chiodi che sporgono dal tacco Raccoghete la corda, romp~te con 1 chiodi 11 lato sinistro del ten· 
done e uscite dall'apertura Tagliate ora allo stesso modo la tenda alla vostra sm1stra, entrateci e mettete 1mme· 
d1ata mente un bel bavag ho a Ilo =-=;,_;;;.d;.;d;:.;;.,.-"'.;...;.:! &:..:' o..:..--'P-'r-=:enc:.d;.;e:..:te.:....::cil-=c.::.o:;;l la"-'r..:.e..:.<M=a,,_g1-=c:..:1i_,.07rc"') '-'leg=a;,:t-=:e .;.;lo:..s;.;c:..:1 a:..mc:.a:..:n.;.;o;___ 

con la corda e tornate al pnmo tendone, apnte d baule d1 destra con le 

• 
ch1av1, qumd1 fate la stessa cosa con quello di sinistra. tornate alla tenda 
dello sciamano dove trovate per la pnma volta G~e d. d1tegh che dovete • 
fermare Brona pnma che distrugga tutto, che Geeka d1ventera molto 
potente se VI aiuterà nella missione e che conoscete un oggetto che gh darà molto p1u potere d1 quanto possa 
d collare mag1Co che avete preso Successivamente. chiedetegh perché desidera essere cosi potente e mentite 
dicendogli che se VI apre il pozzo tra le tende voi lo porterete fmo all'elmo del comando. Tornate nuovamente 
alla prima tenda e fate portare a Geeka il baule con gli oggetti dei vostri am1c1 fino sul bordo del pozzo. ordi­
nate a Geeka d1 apnre il pozzo con la manovella, legate la corda al baule e fate entrare sia 11 baule che lo 

gnomo nel pozzo prima d1 vo1. Entrate nel pozzo e d1ngetev1 a nord, dopo la scena andate a 
ovest e fate chiudere il pozzo da Geeka usando la manovella nell'apposito foro. Tornate verso 
est, fate lanciare da Brendel il martello da guerra sulla grata che s1 apre nella parete e fatelo 
entrare nella stessa: troverà una piccola scatola Andate a est, aprite 11 pannello d1 metallo e 
completatelo con la scatola trovata da Brendel; fate usare a Telsek la Black lrix e fategh aprire la 
porta blindata. apritela completamente con l'aiuto d1 Telsek e uscite attraversando questa 
porta. 

L'INCANT ESIMO 
Limitatevi ad andare a nord e godetevi la splendida sequenza della riforg1atura della spada 
magica di Shannara: una cosa del genere 
non si vede tutti i giorni, dopotutto! 

IL PALAZZO DI BRONA 
Siamo infine quasi arnvat1 allo scontro diretto con il malvagio Signore delle Ombre· una volta 
all'interno del palazzo, ordinate a Telsek di abbattere le due · atue per bloccare le porte laterali 
(notate nulla di fam1hare nell'aspetto del palazzo di Brona ?) Andate a nor e quan o e cose si 
fanno dawero d1ffic1h dite a Dav10 d1 usare per la seconda volta le Elfstone: Davio vi salverà 
sacrificando la propria vita Raccogliete d diadema guarendo le vostre ferite. andate a nord, 

qumd1 tornate a sud e ordinate a Telsek d1 pren­
dere la porta rotta per farne un ponte, tornate a 
nord, lasciate Telsek a fermare i nemici e prose­
guite, una volta ingabbiati nella sala dei teson 
fate sollevare la gabbia da Brendel, chiedete a Geeka d1 a1utaM a uscire dalla gabbia (lui monrà 
d1subb1dendo), spingete la gabbia, legate la corda alle sbarre e liberatevi 01 fronte alla statua del 
demone arramp1Catevi, osservate la testa e fate lanciare da Brendel 11 martello d1 guerra sull'occhio 
della statua per romperlo. Concludete ti breve combattimento che segue e qu1nd1 entrate, soli, nel­
l'occhio della statua per trovarvi finalmente d1 fronte al malvagio B 
Ora è 1 momento: fina mente potete sguainare 
la Spada d1 Shannara, e nel momento 1n cui lo 
fate quest'ultima vi pone di fronte alla vostra 

cosoenza per mettervi alla pr' " prima dell'azione durante questa sequenza potrete rispondere 
quello che preferite, siccome sembra che le risposte non cambino l'esito finale del gioco, 
comunque troviamo che le risposte "m1ghon" (ma provate anche le altre!) siano nell'ordine 
"Perché era Il mio dovere", "Mi hai detto tu di lasciarti", "Abbiamo salvato più vite di quante 
ne siano andate perse", "Hai deciso d1 morire per salvarci, Davio" e infine "Ho usato il rituale di 
Release per salvare la tua anima" e "Non importa se sono o meno un eroe, importa solo ciò che 
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faccio". 
Una volta tornati 1n voi, avrete la spada d1 
Shannara in mano e di fronte a voi Brona 
con il suo libro magico sembrerà finalmen· 
te vulnerabile. Pensate a tutto ciò che abbiamo appreso durante le vostre awenture· ricordate 
ti druido evocato da Allanon, ricordate la frase finale m cui ci esortava a saper distinguere il 
capo dalla semplice pedma quando avremmo fronteggiato il nemico finale? 
t il momento di mettere in pratica l'insegnamento del druido: colpite con tutte le vostre forze 
ti libro mag1Co per salvare le terre d1 Shannara e donare loro altn anni d1 pace e libertà. Nelle 
sequenze finali scegliete le frasi che più v1 p1acC1ono e godetevi 1 meritati e ti 
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Questa è probabilmente una delle soluzioni più 
richieste alla hot-line del venerdi sera. Fabio 
Paglianti ha rispolverato i dischett.i di Beneoth o 
Steel Sky e ha scritto la soluzione di questo gioco 
ormai entrato nella storia dei videogiochi. 
Dunque, non vi resta che seguire le gesta del 
nostro eroe nella sua strada verso il sottosuolo. 

Staccate la sbarra a sinistra e utilizzatela per aprire la porta. 
Una volta che la guardia se ne è andata, rientrate, scendete 
giù dalla rampa di scale ed entrate nella stanza a destra. 
Salite sull'ascensore e. mentre il meccanico sta sistemando 11 
caos che avete causato, andate nella stanza di destra e aprite 
l'armadietto per poter prendere la chiave inglese. Tornate 
nella stanza di prima e inserite la scheda in uno dei rottami 
in basso, quindi esaminate il robot vicino all'ascensore, chie­
dendo a Joey se può ripararlo. Andate a parlare con 11 mec· 
canico e chiedetegli cosa non funziona nel robot, quindi sug­
gerite a Joey il problema in modo che possa ripararlo. 
Quando il robot torna e l'ascensore m1z1a la sua discesa, get­
tatevi dentro al buco Reteh cercherà d1 ucc1derv1 ma l'Occhio 
lo fermerà. Prendete la ID card d1 Reich e uscite Percorrete fa 
passerella verso destra ed entrate nella porta accanto al cavo 
rosso. Dopo aver parlato con la ragazza, passate nella stanza 
accanto e insente la chiave inglese negli ingranaggi per bloc· 
care la fabbrica. Riprendetela e ut1hzzatefa per smontare il 
robot. Parlate con Joey e offntegh una nuova armatura 
Ritornate a destra e dite a Joey di entrare nella stanza con 1 
senson. Quando esce, d1tegh di disattivare 1 fusibili' adesso 
potrete entrare. Alzare la grata e prendete 11 "putty• che è 
per terra. Tornate fuon e andate alfa Centrale Energettea (m 
fondo a sinistra). Per prima cosa allentate i due bottoni, 
quindi dite a Joey d1 premerne uno: mentre lo tiene schiac­
ciato, premete voi l'altro. Dopo che l'addetto v1 ha lasciati 
soli, tirate la leva della macchina suita sinistra e togliete la 
lampadina: mettete quindi il "putty'' nell'alloggio delta lam­
padina. Tirate nuovamente la leva e abbassate gli interrutto­
ri. Andate nella schermata del cavo rosso, osservatelo e ordi­
nate a Joey di tagliarlo. Ora inserite la vostra ID card nello 
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slot e scendete di un piano. 
Raccogliete il cavo rosso e andate a sinistra. Entrate nella 
porta con lo sfondo verde ed entrate nell'appartamento di 
Reich (la porta di sinistra). Alzate Il cuscino e prendete la rivi· 
sta. Uscite, andate due schermate a destra ed entrate nell'a­
genzia di viaggio. Chiedete all'impiegato notizie su un 
biglietto per un tour economico nella città bassa: non aven­
do i soldi, lo pagherete con la rivista. Uscite e passate un 
paio di volte davanti all'ascensore; ad un tratto apparirà 
come per incanto Lamb, con cui parlerete per ottenere d1 
visitare la sua fabbrica in cambio del b1ghetto del tour econo­
mico. Tornate al pìano di sopra e aspettate che arrivi lamb: 
fermatelo e chiedetegli di mostrarvi la fabbnca. Il giro durerà 
molto poco e rimarrete soh, con il permesso d1 cunosare 1n 
giro liberamente. Passate nella schermata di destra, parlate 
con Anita di tutto ciò che potete e fatevi "downloadare• il 
file Jammer sulla vostra scheda Se avete parlato d1 tutto, ma 
proprio tutto, scoprirete che vi serve una Schnebmann Pon 
per potervi connettere al Cyberspazio della Linc 
Tornate al piano di sotto, andate a sm1stra ed entrate nel 
centro biomedico. Parlate con l'ologramma, qumd1 chiedete 
npetutamente a Joey di parlare con l'ologramma per cercare 
d1 farvi entrare. Dopo il terzo tentativo nusctrete a valicare la 
soglia della sala operatoria del Dr Bnnk. Chiedetegli d1 

• 
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installarvi la Schriebmann Port; in cambio v1 chiederà d1 
rinunciare a una parte del vostro corpo dawero importante! 
Cercate d1 contrattare i vostri reni o i vostri polmoni, ma alla 
fine dovrete cedere e offrire ciò che il dottore vi aveva chie­
sto sin dall'inizio. Dopo l'innesto siete pronti per entrare nel 
Cyberspazio d1 Linci Prima. però, tornate davanti all'agenzia 
d1 viaggi ed entrate nel negozio sulla destra. Parlate all'im­
piegato e ditegli che volete la polizza speciale e che siete 
stati indirizzati qui dal Dr. Brink. Mentre è nell'altra stanza. 
dite a Joey di tagliare l'ancora della statua e raccoglietela. 
Ora vi tocca tornare nella schermata dove avete iniziato la 
vostra awentura e uscire sulla piattaforma sospesa nel 
vuoto· usate il cavo rosso con l'ancora e lanciate larpione sul 
simbolo sulla parete opposta. Dopo il vostro "folle volo". vi 
ritroverete nel palazzo della polizia locale. Passate nella stan­
za a destra, inserite la ID card nello slot accanto alla sedia e 
sedetevi. entrerete nel Cyberspazio ... 
A questo punto, prendete la sfera, passate nella stanza a 
destra e aprite la borsetta: raccogliete il pacco regalo e la 
lente. Decomprimete tutti i documenti che avete (compreso 
quello a forma di Tao, rosso e verde) e passate nella stanza a 
destra. Per riuscire ad arrivare alla porta 1n alto dovrete inse­
rire, una alla volta, una delle due parti di password nelle inci· 
s1oni per terra, andare nel nuovo quadrante e insenre l'altra, 
per poi tornare indietro a riprendere la prima parte e ripetere 
l'operazione Dopo un po' potrete varcare l'ultima porta e 
prendere il busto e il libro. Decomprimete il terzo documento 
e decriptateli tuttJ. Tornate nel mondo reale (sconnettendovi) 
e utilizzate il computer della Une sulla destra. Selezionate il 
quarto programma e inserite i due codici (li trovate nel librici-
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no allegato al gioco) relat1111 alla località che v1 chiede. 
Potrete cosi modificare la scheda personale di Lamb, azze­
rando la sua ID card leggete 1 tre documenti che avete tro­
vato e verrete a conoscenza d1 alcuni importanti segreti sul 
vostro passato. Entrate nell'ascensore e v1 ritroverete al piano 
industriale. 
Andate davanti ali' ascensore e aspettate che Lamb cerchi di 
entrarvi. Chiedetegli se c'è qualche problema e offritevi di 
aiutarlo. Scendete al piano di Solto ed entrate nell'apparta­
mento accanto a quello di Re1ch. Date da mangiare al gatto 
azionando la macchina a destra e prendete la videocassetta. 
Ora potrete scendere al livello Terra. zona ricca della città, 
grazie all'altro ascensore. Dopo aver assistito all'indegna fine 
del vostro amico Joey, raccogliete la sua scheda mnemonica 
e· dirigetevi nella schermata a sinistra. Parlate con il buttafuo· 
ri per scoprire chi può presentarvi come nuovo socio del 
club. La persona 1n questione è la vedova P1erdman, una 
signora 1n rosa con un cane odioso abbordatela e chiedete­
glielo Dopo alcune indecisioni, v1 1nv1terà a casa sua per 
discuterne Andate quindi due volte a destra e usate il 
citofono accanto alla porta Una volta saliti, sedetevi e chiac· 
ch1erate con lei d1 vostro padre e del suo defunto marito, 
collegh quando erano ancora 1n vita. Qu1nd1 convincetela a 
presentaM come socio al club e, mentre paria al telefono, 
inserite la videocassetta nel videoregistratore Il cane si met­
terà ad abbaiare e voi potrete prendere alcuni dei suoi 
biscotti dentro la ciotola ora potete andarvene. Tornate 
davanti all'ascensore pubblico e sistemate 1 biscotti per cane 
sull'asse d1 legno e aspettate che la simpatica besuola inizi 
ad abbaiare: tirate la corda e godetevi un altro "folle volo" I 
Mentre la guardia è distratta, entrate nella cattedrale, scen­
dete nella porta a sinistra ed esaminate 1 van armadietti: 1n 
uno di essi troverete la povera Anita. Esaminando la salma 
scoprirete che è morta a causa delle radiazioni. Tornate alla 
fabbnca dove lavorava e fermatevi prima della zona pericolo­
sa. Prendete una delle tute nell'armadietto centrale e indos­
satela. Passate nella stanza a destra e aprite la porta del reat­
tore. Varcate il portone e raccogliete da terra la tessera di 
Anita. Tornate fuori, chiudete la porta del reattore, rivestitevi 
e tornate dove c'è la macchina per collegarvi al Cyberspazio. 
Usate la tessera di Anita e collegatevi Ora dovrete riuscire a 
fare una sene d1 az1on1 nel minor tempo possibile, per poter 
prendere li diapason che si intravede nella pnma stanza 
Accecate il primo Occhio e passate a destra, quindi accecate 
il secondo ed entrate immediatamente nella porta in alto. 
Passate ancora nella porta in alto e poi andate a destra 
dovreste essere riusc1t1 ad arnvare prima che s1 napra il primo 
Occhio. Se è cosi, raccoghete il diapason e passate nella 
stanza sinistra Ora usate li comando della telecamera sulla 
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piastra rotonda e vedrete un messaggio per voi d1 Anita 
Dopo averlo visto, sconnettevi 
Scendete al piano Terra e parlate con Il g1ard1n1ere a proposi­
to dei fiori blu: quindi parlatene con 11 ragazzino che è sedu­
to accanto a voi. Scoprirete che è proprio il finto giardiniere. 
la spia segreta che doveva incontrare Anita. Parlate ancora 
con lui e costringetelo ad ammettere la sua identità mica 
tanto segreta . Andate due volte a sinistra ed entrate nella 
porta a sinistra, dove sta iniziando il processo contro 
Hobbins: prendete le sue difese. Interrogando tutti i testimo­
ni. Finito il processo, scendete nel Club Underground e sele­
zionate la prima canzone del juke·box. Al padrone non pia­
ceranno i vostri gusti musicali e si alzerà per andare a cam­
biare il motivo: a quel punto prendete il suo bJCchiere. 
Andate dal Dr. Brink e mostrateglielo: vi dirà come usare uno 
dei suoi macchinari in modo che sui vostri polpastrelli com­
pariranno le impronte del capo del club Ora, prima di torna­
re al club, dovrete forzare il capanno degli attrezzi che è die­
tro al laghetto dove avete attentato alla vita del cane della • 
vedova (per raggiungerlo, passate dalla schermata dove c'è il 
finto giardiniere verso sinistra 1n basso). Forzate la porta con 
la vostra ID card ed entrate per prendere il tronchesino che si 
trova su una scatola Tornate, qu1nd1, al club ed entrate nella 
porta in fondo a destra, "usando" la vostra mano sulla pia­
stra metallica. Vi ritroverete in uno stanzino: usate la barra 
metallica sulla cassa di sinistra e prendete l'asse che si è stac­
cato, poggiandolo sulla cassa più piccola. Saliteci sopra e 
usate di nuovo la barra sulla grata. usate ora 11 tronchesino 
per aprirvi un varco. Entrate nella grata e vi ritroverete nella 
vecchia metropolitana 
Andate a destra e poi in alto. Fermatevi quindi prima della 
crepa nel muro e usate la lampadina nel buco piccolo accan­
to ad essa. Quindi proseguite verso destra per tre volte, fino 
a quando non sarete davanti a una discesa. Percorretela 
molto velocemente per evitare di finire l'awentura anzitem­
po. Riuscirete ad arrivare in una stanzetta dove dovrete cre­
pare il muro colpendolo con la sbarra metallica per due volte 
(la seconda cadrà un mattone che raccoglierete immediata­
mente), quindi piantate la sbarra nella vena sotto la crepa e 
1nfinzatela per bene con il mattone. Sopraggiungerà il robot· 
medico per riparla· passate nella porta che si è aperta e sare­
te arrivati nella tana del nemico. 
Prima di tutto, scendete nella porta a destra: attivate il con­
trollo a destra e abbassate la temperatura Uscite e correte 
ad abbassare la barra che tiene la griglia. Tornate su e anda­
:e due volte a destra, riattivate il robot·med1co inserendo la 
scheda di Joey. Guardate dentro la prima grata e dite a Joey 
di investigare. Quando torna chiedetegli tutto ciò che pote­
<e. quindi di svitare il tappo del liquido vitale degli androidi 
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Quando lo avrà fatto, potrete finalmente sfidare l'androide 
guardia che finirà inesorabilmente dentro la fornace. Andate 
a destra per due volte e aprite la porta d'acceso usando Il 
terminale Une. Andate a sinistra e, dopo che Joey si sacnf1Ca 
per il bene dell'umanità, prendete la ID card rossa e la sche· 
da madre. Ritornate nella stanza a destra, viaggiate nel 
Cyberspazio (usando la ID card rossa) fino alla stanza con il 
crociato (dovrete gelare uno degli Occhi) ed eliminatelo dalla 
Realtà Virtuale con l'Ira Divina. Uscite e tornate nel mondo 
reale. Ricollegatevi con la ID card d1 Anita e tornate nella 
stanza dove c'era il crociato, quindi passate nella stanza di 
destra. Usate il Diapason sui cristalli e prendete I' Helìx 
Tornate nel mondo reale ed entrate nella porta 1n baso a 
destra. Usate il computer con la card d1 An11a, copiate 11 file 
del suo Virus e mandate in panne tutto 11 sistema Prendete 
le molle e usatele per prendere un campione di tessuto nella 
vasca, quindi utilizzatele per mettere il tessuto nel serbatoio 
criogenico. Passate nella stanza di destra· aprite l'armadio 
centrale, inserite la scheda di Joey e qu1nd1 collegatevi con il 
computer per "downloadare" 1 file della scheda e riattivare 11 
vostro amico. Riavrete fra voi Joey che ora si farà chiamare 
Ken! Andate ancora verso destra e chiedete a Ken d1 mette­
re la mano su uno dei sensori. Proseguite. sempre verso 
destra, ancora per due locazioni e legate il cavo rosso al sup­
porto che regge il condotto. Scendete ora a destra (non ut1· 
lizzate il cavo!). Quando sarete in fondo, lanciate le molle 
insieme al tessuto congelato dentro l'orifizio sullo sfondo: 
aggrappatevi alla corda e raggiungete l'apertura verso 
destra. Parlate con vostro padre e dite a Ken di prendere il 
comando del Linc. 
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Anche questo mese Paolo Paglianti ha 
scartabellato tra la posta e /"Email (oltre a in 
molti altri posti segreti ... ) per consegnare alla 
folla di rideogiocatori la quota rnensile di 
gabole. codici e trucchetti. Se scoprite un 
trucchello per qualche gioco. speditelo a 

S.O.S. GabolP. via Aosta 2. 20155 !Wilano o 
11ia fr1x, allo 021331 O.J726 per ricevere gloria 
e onori sul prossùno numero! 

La versione per Windows 95 d1 Terminal Velocity possiede 
delle gabole diverse dall'orig1nale della 30 Realms. Grazie ad 
Antonio Astore d1 Bologna, ora anche 1 possessori di 
Windows 95 potranno sb1zzarrirs1 con gabole e trucchetti 
van 1 Ecco gh agognati cocho: 

lmmortahtà 
Tutte le armi 
Turbo 
Salta al hvello [x) 

Per scegliere singolarmente le armi e le munizioni, d1g1tate· 
Servo Laser 
lsokmet1c Gun 
Rap1d Laser 
DOM 
V1per 
Baryon 
Superbomb 

' ... 
• 

r 
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M 

Ma siete 1ncorregg1b1h I Volete barare anche con dei giochi 
umorist10 e d1vertent1 come Worms . . BraV11 Per attivare la 
gabola, digitate "BAABAA durante 11 gioco In questo 
modo otterrete la banana bomb. 1a Pecora e il Mm1gun. 
Niente male. vero? Se poi volete d1sathvare la gabola. digita· 
te "AABAAB" 

Ecco le prime gabole che 11 nostro Emanuele Sabetta ha tro­
vato per Duke Nuk.em 30. Questi trucchetti funzionano solo 
per la versione shareware d1 questo incredibile gioco: 

O nvu1rierab1htà 
Tutte le armi 
Tutti gh oggetti speciali e le ch1aV1 
Fa tirare a Duke dei soldi in ana 
P•~ 01"1•e lo' Porta al 1e lo desiderato 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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DNHYPER 
ON RATE 
DNSKILL 
DNCOSMO 
DNALLEt-; 

DNVIEW 

PC CD·~OM 

Fornisce a Duke stero1d1 1lhm1tdt1 
Mostra 11 frame rate 
[livello d1d1ft1colUJl:Camb1a11 livello d1 d1ff1colt.i 
Fa pubbl1c11a al gioco Cosmo della Apogee ( 1) 
Fa pubblio1a al gioco Ma1or Stryker sempre 
della Apogee 
Cambia la visuale a quella esterna (come 11 
tasto F7) 

Giovanni Lurfo d1 Tarmo Cl ha spedito una gabola molto mte· 
ressante: provate a digitare ICtrl] e • AODBAMF al momen-
to della fine turno. Appa11ra un Menu d1 gabole tutte da spe-
rimentare 

PC CD-~OM 

Potevano mancare le gabole per un gioco C01'1e Earrhworm 
JimJ Ow1amente noi Digitate 1 5e9Uent1 cod1c1 

ONANDONANDON 
DDQD 
IDKFA 

Provare per credere• 
Per ottenere dei cred1t1 
Cof'le sopra 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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Vita extra 
Per scegliere 1 pnm1 cinque livelh 
Per tr asforrnare Jirn 

09m t<into troviamo qualche gabola interessante per 1 g10Ch1 
fhpper, come n questo caso. Iniziate una partrtò e d1g1tate IBI 
[A1 ILI [Invio) per avere palline senza l1rT'1t1 Non esagerate. 

D1ff1c11e, vero, questo gioco della Bethesda l Per fortuna sono 
presenti delle gabole • Ooom-styfe • Preme1e IAll)+l\I (sulla 
tastiera arnencana - su quella italiana e (Al1J+lul> e poi d1g1ta­
te 1 5e9uent1 codici 

Mos1ra la versione del gioco 
Sorpresa• 
Modahtà Turbo 
Super-Uz1 
Tutte le armi 
Cura le vostre fente 
Per saltare alla missione successiva 

ATTENZIONE! 
ZETA nor\ .; pttnde l'liHWMI res.ponsobi• 
lità wi donnl wiitwore e hardware che 
pol.IQllO •• ..,. COI.Idi dal'vtaiuQ di 
P"'ll"'"""l wno a •o.bug• del DOS. 
~ Il nostre inclicczioni f.edel. 
IMt'ltf non ponte rovinore i progi c11nmi 
......... poid. .. 'li'""' ....ime...; ..i­
-i fit dei~·-rfi­
~ ........ r ... -.w-. 
pW po<bo • .,_...."""' ... """" 
giocllo. 

a• "'9i ZETA 131 
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I SOLITI REGALI OI NATALE HN 

STUFATO' OUEST ANNO C È 

NOVITA Pllll REGA1.ABE E Raìlu.J 

L INTERNET lllT DI ITALIA ON 

TI ASPE'l"l'ANO ORE E ORE DI 

NAVIGAZIONE roN NETSc:APE 1.2 I 

LA RETE PIU ESTESA DEL MO, 

INTERNET INOLTRE, POTRAI AJ:CElJ 

A ITALIA ONLINE, LA RETE Tj 

IN ITALIANO DI INFORMAZIO 

CURIOSITA E GIOCHI, PER STUD~ 

LAVORARE E PER DIVERTIRTI 

PREZZO NEANCHE A DIRLO, E 

VERO REGALO 195 oaa· LIRE 

LIDEA DI INTERNET TI ERA 

GIRATA PER LA TESTA FAI UN E 

ND NEDlZI CIUVETl1 !INllllllZ71l SU 

PAGINE GIALLEL CERCA LlNTERJ 

lllT E AVRAI UN MllUSE "'11 IN i 
GIO PER MAGGIORI INFORMAZI 

PUOI ANCHE ANDARE IN Ema:rtJ 

ACOUISTARE ONLINE MAGAZI 

RIVISTA UFFICIALE DI ITAUA llNLI 

ERA TEMPO CHE IL TUO COMP1 

AVESSE UN REGALO COME SI DE> 

it.alja 

~n 
li ne 

LA RETE CHE 
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Un nostro lettore (anonimo. come spesso capita nei lax l c1 chiede "l ... l 
sono arrivato alla fine del gioco (almeno penso) ma non riesco a distruggere 
la strega finale che s1 trasforma 111var1ab1lmente in creature sempre più 
grosse. Come posso fare? I I Beh. la soluzione è abbastanza semplice 
devi gettare 11 
"ring of truth" 
contro la strega 
non appena que· 
Sta ha finito d1 
parlare Se tardi 
anche d1 un 
momento. la 
strega inizierà a 
trasformarsi e 
d1ventera invulne­
rabile. 

f tre Alone in the Darli le. molto probabilmente. 
!ara lo stesso anche il nuovo hme Gatel hanno 
sempre turbato le notti dei nostri lettori. Fabio 
Mazza ci chiede, riguardo al terzo episodio. 
·1. . .I dopo aver saltato dal tetto della Pf1Q1one 
verso 11 saloon. entro nella stanza a sinistra. 
supero l'anticamera ed entro 1n una stanza dove 
però rimango bloccato I ... I" Devi spingere lo 
specchio che si trova sul comò. in modo da 
sbloccare la porta. Pnma dt uscire. prendi le 
frecce dalla faretra e mettile nell'arco d1 Cupido 

Anche se sembra 1ncred bile. Full Throctle dà ancora qua che problema 
a1 nostri lettori Lu1g1 Valent1m c1 implora perché ·1. .I non nesco e 
superare la gara d1 autoscontro I. .. I". In primo luogo, devi salire sulle 
rampa a sinistra per finire sulla macchina arancione che. rimanendo 
bloccata potrai spingere sulla rampa a destra. 1n modo da farla cade· 
re A quesoo punto. salendo su la rampa, amvera1 autOmatJcamente 
sulla macchina blu. In questo modo potrai schiantare comodamente 
contro la macchina di Maureen e completare questa sezione 

I 
I 
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1 PII Stop 
h'" I • AW idi .COlll';iet.'mll 11 '5 ~· 
m 
2 Fenari 
hnp,,...,.w lerrarri.11 
3 GlllH Vllleneuve Museum 
hllp//Wllw vlllenetJve.comf 
4 PC F1GP(WC Hall of Fame 
hllp:/lvi .. w gamesdomain co uk/flgp 
/tiol Nml 
5 Klghway Formula 1 
ht1p1/ta038042.sludeni UT•OOI<! rd/ 
Fouoolal/ 
6 Benetton/ Mild Seven 
http://viww1tnel.ad.jp/WWW/MILD· 
SEVEN/flf 
7 GAlAFORCE 
hllp ://v.'#11.monaco roc/F 1 / 
&Formula 1 Web Site 
tllp 1/'nWtHllllcom/~· 
mu1a11 
9 Formula 1 racing 
hltp//WllWIU· 
chernnitz.dB/-agei/EnglisMoi· 
mel1_1995hlml 
10 The Formula One Channel 
hllpJ~guaro.la asu edu/11/ 

La stagione di Formula 1 ìniz1a 
Il 1 o di marzo In Australia e 
quesranno 11 campionato si 
presen1a coMe ur><> dei piu 
entus.asma.nl d1,iJI ,) t1m an~ 

Schumacher sulla Ferran 
Alesi con la Benenon e 
V1Ueneuve Jr che alfroma i cir­
cuili ·europei" Ce n'è da rima­
nere incolla ti al video ... sem­
pre che pOl le gare non si rive­
lino delle noie mortali come 
negli ult1m1 anni Su Internet s 
può seguire la s1agi0ne nel 
modo mig iore possibile· s1t1 
delle scuder1e. pagine dedica­
le ai piloti. un'innumerevole 
quantila di da11 d1 Immagini e 
di video. L'esordio stagionale 
della Formuln 1 su web non 
poteva iniziare che 11 15 feb­
braio con la prese<'tazione 
·1ive· della nuova Ferrari su 
srto ufficiale del cavallino 
(http. www.ferran.11). 300.000 
persone. pr1nclpalmen1e dal· 
l'estero. hanno seguilo in 
diretta. I discorsi d1 Gian~1 
Agnelli e Luca d1 
Montezemolo e hanno amm • 
ra10 1n antcp<1ma ta F36 la 
rossa nazionale e anche ospi-

tata nel suo della Shell che da 
quest'anno è tornata a fornire 1 

carburanti alla casa d 
Mtvane!lo. Su Ferrari and 
Shell Sponsomip of 
Ferrar! httf) • " · -'er-

e wn J e sono i .uni u12 
P• r mettere alla prova la __ 
vostra conoscenza della 
Formula 1. 

Allri team che hanno uno 
presenza ufficiale su Interno! 
sono la Benetton e la Tyrrel 
che sono ospitate dal !oro 
sponsor, la Mild Seven 
(hrrp.'//WWW.1tne1 ad1Pll1IWW! 
MILDSEVEN!F1). la M c lare n 
(hrtp://www. worldserver.p1pex. 
com/mclaren!}, la Peugeot 
con la Jordan (http'//WWWpeu­
g ot Com/peugeot/enu07 html 
) Wi lliams (ntrp Vi"'" 
..O IMC( ca;formula 1/) O la 
Pacific (hrrp:J/wwy, mona· 
co mc/pacifici) che é sul ser­
ver d1 Monaco. 

Su /Jttp://www2.monaco.mc 
si 1rovano Atlas Te am F1 
(hllp l/Www2.monaco mc/arlas 
/) la prima e-zine (lanzine 
elellronica) dedicata al mondo 
della FO<mula Uno La s toria 

~~--~~~~~~~~~~-----~ 

~ormula 1 World Championships 1950 - 1995 

l9870t'O'lllA01Wd P11X 
D""r'• C .... JIOUltlJ Cou .... tor'. C~.touu. 

l C lq11' ~ .l.i.Jl_ t 1900 19?0 IMO 

...i~ 1111 1m 
U::.:llli:=~-

l!f:l ml ml 
1J!i:! l!:d ,il!!! ~ IZ!I 

l!l:i ... in; 

1E'i6 '* m_ j~ 
l!!!!lJ J "71 1§ 

= l.2!!!ì 

JIJ$1 1961 1911 1991 

1962 19'1:? 198:? 19Cl1 

1963 19'13 191193 l993 

,.... '"'" llQ8f '°"" 
1-S 19'5 191!15 ~ 

1961 197? 198'1 

1Zi!1 IM 1978 1988 
lW 1969 1m 1989 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Come ogni disciplina di "culto" che 
crea e alimenta il mito di se stes­
sa, anche la Formula Uno ha una 
presenza massicia su Internet. 
Fan club, serv1z1 on-line, immagini, 
video ... gli appassionati dell'alta 
velocità possono soddisfare qual­
siasi desiderio correndo sulle 
piste della rete mondiale. 

--
del Gran Premio d i 
Monac o (http //\,vww.moria­
CO mc/monaco/gprrx/index hl 
ml) e Gala Force (http 'I 

sulle prove dei van team 
Chlssa quando 1nl11nno le 
gare!I! 
V.. "!ltra e- nno d "'Q11~r .. e 
1prrP.zza•• e Formula One 
Journal 1ttp v. .. · ~' • 

'"~ ·r com·f11ourn1 ntm 

Y'Nh m ~'f uri seM· 
ZIO che J u velOce 
"1nvHJ d~ ,, ut~ 1 a~ grar 
premi. Lenno ocorso ha avuto 
3000 lscrilll e l'iniziativa è 
molto interessante e completa 
in questi primi mesi abbiamo 
ricevuto lultl gh agg1ornamenh 

"' ,).~ , . ., 
.. r 
;,). b; IMI 
.,.huhMt ti ......... 
.a tI.i.J...ua. "' ... .... 

• 

Assolutamenle da v1s1s1are & 
l'ol11mo Highway Formula 1 
(htlp://ca/038042 swdent. vtwe 
nte nl!Formulal/). un silo cne 
contiene un lunghissimo elen-

T_ • ..,. ,._ ..... - '1Jllal ...... U. 

~ ........ ..... """" 
Ta. to 000 I\ ffllit•f 9U .... flo7 

ON.Jl/IW • D#.0 • ~,g·/!1:1•1.,tlJ.,. • DIH•f.,._ 
i.7ff'4l .. 1-c dm PC•'t ~I 

H IGHWAY F ORMULA 1 

mE ro.r 1tl MOST POPULAR FORMULA I SJTES 

/·or1111,/n I 

-~ .. 
' . 

Vt'mtrt' 

Pilori 

Sponsor 

/\lews 
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·­.... 
4!J!r 

JC>lll fil 
I ane11t ...... ,....., .... ,, GALEFORCE 

• .-.C:• yeW .. ,..,.. .. -... -· 
Sul server di Moc.a<o si ttOVa UM rlvk-.. dedkau .-&a fonnuta 1 t G.lte fOtt.t f1 , 
un servizio di • ·mail che fornisce tempi t risu1Utl d i prov• e g.are. 

co d1 hnk ad altri web e n0'1 
solo, 1u111 ordinati per popola 
nta Sempre su H1ghway 
Formula 1 c'è un archivio d1 
immagini, d1 video e d1 molte 
informazioni di ogni genere. 

Come elenco d1 siti dedicati 
alla Formula 1 c'è Plt Stop 
(http://WwwtdLcom/-petern/111 
inks.htm~ che è da considera· 
re la più aggiornata "collezio­
ne" di link ordinati per genere 

Su Video on Llnr s1 trova un 
server chiamato Motorlng 
Page (hllp //ww.< voll/J 
UK/EN!HOBBYIMOTORI) che 
secondo la pohllca del provi­
der. è un elenco d1 link per 1 
vari siti divisi per categorie. I 
veri fanatici d1 Formula 1 pos­
sono scaricare anche 1 suoni 
presi da famose lfasm1ss1on1 
oppure reg1strat ai box. Per 
esempio Formula 1 
Sounds (http://v. ww 1sland· 
net.com -sytval1/f 1 sound si) 
contiene commenti di Munay 
Wa·~er della BBC efleu 
sonori d1 motori rre111r~ F1 
The Art of Racing 
(http: cac.psu edu. -jls 10/11 1 
.html) ha un buon archMo d1 
suoni e immagini Formula 1 
racing (http://wwwtu-chem­
mrz.de/-ageì/Eng/1sh/for­
me/1_ 1995 html) oltre a filmali 
e 1nformaz1on1 vane ha una 
nuova sezione dedicata alle 
immagini disegnate con 11 pro­
gramma Coret dei circuiti. 

Le mappe dei circuill si lrO· 

vano anc h a httpl/ww.v asrto. 
soron ac.vkl-a1mg1c,,cwts.htmt 

Gh amanti delle statistiche 
1rovano su Formula 1 Wortd 
Champlonshlps Results 
un database con d1 tuth 1 risul­
tali delle corse del campionato 
dol mondo dal 1950 ad oggi. 
Ogni anno sono Indicati anche 
1 llmlll 1ecn1ci imposti dal rego· 
lamento alle macchine 

Per una sana discussione se 
è p1f1 lorte Schumacher o Alesi 
c1 " può co1me1te1e a The 
Formula Ona Channel 
(llttp //S8QVl!f0 la àSU edu/fl/). 
11 primo canale IRC dedicato 
alle discussioni sugli sport 
motons11c1 Naturalmente non 
mancano anche new· 
sgroup come 
ree autos sport.I I 
ree autos s1mulators 
ree avtos sport. mio 
Per chi vuole passare dalle 
parere ai fa111 può seguire 11 
mega campionato che si svol­
ge su 1n1eme1 con FI Grarid 
Pr1x o lnay Car Racing Grazie 
a program1 speciali che con· 
val dano 1 tempo e 1 nsultall si 
può essere inseriti 1n spec1a1 
cta,.s1f1che Una delle p1u com­
plete >a potete trovare in PC 
F10P/WC Hall of Fame 
(http //wwwgamesdomam.co 
uk/flgp/hol.html)oppure in 
F1 OP/WC PC Home Page 
trovate le class1flche dell'anno 
scorso dolio gare che si sono 
svolte su Internal e soprattutto 

I 
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Benetton - ­
For'!J!!.{'!.!- ~ 

Pictures of Alesi and Berger 

,_,chi la Formula 1 in ttana non e sok) Fenati e per chi contlnw 6d •~,. Jean 
A.lesi nel cuc>te ecco U sito cMILa hnetton. 

.., , r , r . r'' r ,,, 11., C • ", 1''' 1 • .1 
'J11;rJ ' l'I'~11tJrr•1•11r>1 

Grand Pl'ix Tours organizza viaggi per trascorrere un week·end tutto Of91ni11• 
to af Sftguito del circo defla Formula 1. 

una sene di ltnk per essere 
aggiornati al meglio con utility 
e classifiche 

0Uest1 na1uralmente sono 
solo alcuni dei Web dedicali 
a la Formula 1. Per una ricerca 
completa. oltre ai classici 
motori come Yahoo, 
Webcrawler. Excite o lnfoseek 
vi conSJghamo di uulizzare Pit 

Stop (http://wwW Idi 
com/-perern/fllmks.hrm~. che 
è sicuramente, come abbiamo 
già scfltto. 11 migliore e p1u 
aggKlfnato sito sulla Formula 
Uno tra tutti quen. che abbia· 
mo visitato 

INFOSQUARE 

Per navigare In Internet. la reda· 
zione di Zeta usa i servizi di 
lnfoSquare BBS. Le possibilità di 
abbonamento sono: mensile , 
semestrale e annuale. 
lnfosquare BBS offre: 
• I servizi di una banca dati pro­
tessionale(archivi, posta. forum, 
lax. database. chat e teleconfe· 
renze) 
• l 'accesso da 58 città italiane 
tramite rete sprint 
• accesso Internet testuale o gra· 
fico con SUPIPPP 
• 24 CD-ROM ln linea 

• giochi multiutente on·llne 
(Doom, Oescent, Warcraft ) 
• telegamlng GEnle (per giocare 
con il rest del mondo!) 
Per informazioni telefonare al 
numero verde: 167/013936 
Oppure collagarsi al: 
02/8375441 (14.4K) 
02/8321073 (28.8K) 
02189410071 (ISDN) 
Email: lnfo@linux.infosquare.it 
Telnet: bbs.infosquare.lt 
Home page di ZETA: 
http:/ twww. I nlosquare . IV-zeta 
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STRANEZZE PER 

TUTTI GUSTI 
http://www.ll•.• • /-psotl/Stra 
nge.hlm/ 
Se grand rrrsten del pianeta g1 
UFO. gh uomini 1n nero. le soc1eta 
segrete e il mostro d• Loch Ness 
sono 11 vostro pane quot1d1ano. 
non mancate d1 dare un'occhiata 
a questa bella pagina web. Dietro 
una veste grafica dr lulto rispelto 
si nasconde una miriade d1 link a 
documenti, 1mmag1nr e altre pagi­
ne web, divise per categone e 
aree di 1n1eresse 

IL POZZO DEI 
DESIDERI 
http://www.•h•reware.com/ 
Il vostro hard disk è desolatamen· 
te vuoto, ma non avete 1 soldini 
por riempirlo? Avete necessità 

.. ____ .. ______ .. _ -----···.. ---... .... __ ....... ,- ......... --·...---. -. 
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Questo 111ese i nostri indo111i1i 

''i11ter11a111i" hanno scoperto una 

1ni11iera di progra1111ni grat11i1i. 

una bella enciclopedia fantasy. 

i progeni di Clinton per 

panare 1111 con1p11ter in ogni 

scuola e la storia di 1111 ti:io 

che se ne 1·a in giro co11 1111a 

teleca111era r11ontata sulla 

testa. Il t11110 s111111 sito Internet 

v1c1110 a casa vostra ... 

immediata d1 un'utility particolare? 
Siete in cerca di un gioco di carte 
per Windows da giocare durante 
la pausa per 11 pranzo? 
Shareware.com è Il più grande 
catalogo d1 programmi shareware 
di Internet. Organizzalo per generi 
di programmi, modelli di compu· 
ter, s1stem1 operal!vi e perfino velo­
cità di scaricamento dei siti colle· 
gat1. Una vera m n1era d'oro di pro­
grammi di ogni tipo. 

LA PASSIONE 
PER LA 

SIMULAZIONE 

,_..., .. _ 

http://www.sslonllne.com/cg 
i·bin/start 
La software house d1 Stee/ 
Panthers, Panzer Generai e 
Thunderscape ha aperto la pro· 
pria pagina web. Qui po1re1e tro· 
vare demo di nuovi prodotti 
(attualmente on-llne è quello di 
Fantasy Genera~. informazioni 
sulle prossime uscile. ass1s1enza 
tecnica. patch e anteprime com­
plete di screenshot 

LE MILLE LUCI 
DELLACITTA 
http://metro.itemet.lnterbu· 
siness.ltJvircl/sommar.htm 
Una fanzme on-11ne d informazio­
ne fumen1stoea che c1 era s1ugg,1a 

-1 r e .L - ........_ a ed:~---- ..... _.; .. e ......... 

1 

SO~UllARJO DI 
VlRTUAL C'ITY UGDTS #I 

durante la preparaz10ne del 
nostro articolo su• fume!li: Virtual 
City Lights finora ha pubblicato 
un sOlo numero, ma altri sono pro­
messi per 1f ru1uro. Tra le recen­
sioni segnaliamo Legs Weaver e 
la colonna sonora di Lazarus 
Ledd. La veste grafica è decisa­
mente buona. ma per apprezzare 
al meglio Il layout è consigliata 
una risoluzione di 800x600. 

COSA RESTERÀ 

DI QUESTI ANNI 
80 ... 
http://www.80s.com/ 
La nostalgia dei nostri nonni è 
legala a Glenn M1ller e a Greta 
Garbo. Quella dei nostri padri a 
Lucio Ba!tlstl e Sunon & Garfunkel. 
Noi. purtroppo, dobbiamo fare i 
cootl con gh BM1 ottanta .. Il che 
non è necessariamente una brutta 
cosa. se la SI accetta con un po' di 
f losof•a Per tut11 Coloro che desi­
derano sper1memare un po· d• 
sano ·come eravamo· The ·eos 
Server è una raccolta d1 immagini, 
testi e ncord• del decenni() appena 
trascorso, dalla moda dell'epoca a 
Dallas all'esplosione del 
Chatlenger. 

( 

,.,....,. '""-..... w... .. 1 ..... •--... ., ............ .._ ......... ... 

EDUCATIONAL 
LNT 

http://www2.whltehouse.gov 
!WH/EOP/OP/html/edlech/ht 
ml/edtech.html 
Mentre qui da noi si mugugna sul 
fatto che · Mm mm "ToY Story" 
ucc1dera 1 buoni cartoni animati. i 
computer a rov•neranno. eh 
oh •• negli Stab Unou Si sta assi­
stendo a una crescente sensibiliz-
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zazione sul ruolo che t evoluzione 
tecnologica sta assumendo nella 
vita quotidiana Secondo d1vers1 
studi. emro dieci anni. 11 60% del 
lavori d1spornb11t richiederà una 
conoscenza tecnologica d1 qual· 
che tipo. 
Per questa ragione. Il Presidente 
Clinton si è 1mpegna10 a garantire 
ai giovani studenti americani I 
mezzi per giungere preparati 
all'appuntamento con Il mondo del 
lavoro. In questo sito potrete leg· 
gere tutto sulla sua iniziativa. e su 
come centinaia di scuole america­
ne stanno per ricevere milioni In 
equipaggiamenti tecnologici e in 
fondi per corsi di studio SI, negli 
USA stanno per studiare Internet a 
scuola. Ma non sperate che qui da 
no; accadrà tanto presto .. 

CoMllUTla ONI 

-
• I V il 

COMPUTER ONE 
hffp.//Www.compuferone./f 
Computer One é un'azienda 11a11a­
na che opera nel ramo software e 
accessori del settore videoludico. 
Collegandovi al loro sito potrete 
sfogliare on-fine il catalogo del 
ptodotti offerh, ordinarli subito e 
accedere alla vasta banca dati di 
patch, aiuti e demo messi gretulla· 
mente a disposizione. Le piattafor­
me trattate includono Arnlga, PC, 
SuperNES. Gameboy, Megadrlve. 
Game Gear, Saturn. NeoGeo CD e 
Sony Playstation. 

UN CRANIO 

DA SMM 
http://wWW• 
whlte.medla.mlt.edu/- steve/ 
netcam.html 
Ci sono modi or1g1na 1 per trascor­
rere il proprio tempo. ma pochi 
possono essere paragonau a quel-

lo dell'americano James Baldw1n. 
Questo ragazzo si è montato sulla 
testa una complessa apparecchia· 
tura che glt permette di riprendere 
e 1nv1are •mmag n1 al suo Sito web 
1n tempo reale In pratica. coOe­
gandovr alr d1nzzo de sito potre­
te vedere ~ mondo attraverso 
suoi ·occhi' dove s1 trova. con ctN 
sta partando cosa sta facendo 
ecc. Non siamo nusc11l a verilica­
re se ta camera è accesa anche 
mentre sia 1n bagno o con ra sua 
ragazza 

= - - -- - ... ___ ..... ---------~·-· - - are 
•·:SOi"~ 

\\ • 11 _'bi.! \\ il"t'W..• \\ r~.1111 it.nd Trlemf'tn 
.... ., '"'°' ..... _,,.., 

IL DIVERTIMENTO 

IN TASCA 
http://fly.hlw••Y·n•t/- Jfrohw 
•Ve•meboy/home.html 
Una pagina interamente dedicata 
al GameBoy della N1ntendo. La 
piccola conS<lle portatile è stata 
viv1sez10nata da un nugolo d1 enru­
siasu. e qui potrete trovare 1 risul­
tali delrautops1a Da questo sito 
potrete inoltte scar care le varie 
versoonr del GameBoy Emu ator 
per DOS e Windows Pare che .n 
rete esistano ancne S1t· FTP che 
raCCOlgono versJOnr p ratate delle 
cartucce. da impiegare con 'emu­
latore. ma ncordate che si tratta di 
una procedura aitamente illegale! 

DRAGONLANCE 

ENCYCLOPEDIA 
http://brems.ll.ulb.no/-s553/ 
Dragonlance/Encyclopedia/i 
ndex.html 

• 

Con l'uscita del nuovo romanzo. 
'Dragons ol Summer Rame". net 
novembre del 1995. si è risveglia· 
IO 1n tutta la rete I interesse per il 
ciclo d Dtagonlance. Il sno 
sem1uffic1ale per glr appassJOnall 
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WEB P.UBl!.ISHING 

S1 chiama Page Mlii ed e stato sviluppa· 
10 dalla Ceneca una sol!ware house 
cne da qualehe mese è stata acquistata 
dalla AcJObe Page M 1 è dest nato a 
nvoluzionare metOdO d creazrone 
delle pagine '"eb su Internai Finora gh 
editor di pagine HTML sono de semplici 
tool per inserire COd ci Niente d1 com­
plicato. ma sieuramenre una procedura 
meno immediata d potere creare una 
pagine come se s• utd1zzasse un pro­
gramma d1 desl<top pubhshong Eque· 
sto è quello che fa Paga Mili La versio· 
ne 1 O è un po' I m1tata perché onterpret8 
solo l'HTML 2.0 ma consente d pos ZIO­
nare ti testo. le immagini e creare link 
con altre pagine con un sistema drag 
end drop mollo comodo. Per sfruuare la 
posslbtlllà dt lare iabelle oppure altre 
novtta contemplate dall'HTML 3 o. biso­
gna aspettare una nuova versione del 
software anche se l'Adobe ha annuncia· 
lo l'Intenzione di integrare la tecnologia 
Java per I suoi prodotti d1 web publi 
sh1ng . Pagc Mili è disponibile por ora 
solo 1n versione Mac1ntosh od è vendulo 
a un prezzo d1 250000 ( + IVA) lire. 01 
Page Mili esiste anche una versione più 
completa, denominata Sire Mlii, che 
consente di verificare 1 collegamentt. le 
immagini delle pagine 1nse11te 1n un sito 
Web. Site M;f/ e molto comodo per chi 
deve gestire s1t1 particolarmente com· 
plessi e viene venduto a SSCX>OO re 
sempre+ IVA ,,,. - Adcbt. 

SITE MI LL" 

della saga fantasy creeta da 
Margaret We1s e Tracy Hlckman è 
una vera e propria eno1cloped1a 
del mondo d Krynn Potrete tro­
vare la guida a personaggi luo­
ghi. crealure e awernmenti note· 
voli, lnformaz1on1 su tutti 1 prodotti 
pubblicatl finora criticbe e com­
menti sui numerosi vol\Jml della 
serie e perfino un gioco di Triviai 
Pursul! s1re11amente p41r fan. 
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gli specialist· del a s·muJazione 

tLrtU l pr09rf1r rirrij flQQJlLJr 1lnv1 per 
rligr1t Slrr1Lllc1tor/J. -rp 

~ I mllliorl mcbi da trno I mondo !. 

l\a~iga tr.i i nostri Cataloghi 

con INTERNt:-1' 

VENDITA CONSULENZA 
IARDWARE & SOFTWARE 

h i ! dudes !!? 

'lelffona ptr rono•ctrt la locuiont 

o u~a la Posta Elettronica. 

on buttare il tuo AMIGA 500 ! 
onta il KICKSTART 3.0 

cheda con 4 mega di Rom 
olo a E 159.000 ! 
ICKSTART 1.3 a LIRE 89.000 
C/ AT emulatore Hard disk x A500 
enlock e supraModem x A2000 

VERDITA ANCHE PD COUISPORDEllZA 
~OfZ.IONI IN TUTTA ITAl.IA PllN Cl DI YENDITA 

Carta.lì1 
VIA SACCHI 26 10128-TORl1'0 );\1 a•· DI fM'.iA\tt·i')'m : 

,..,.._ + _. -W ' VI• TRAt'OAO W lll~ 012V64123J 
• di ...- ((All'f~l) - E ...... . A • ,,,.,., ·1 ·1 
- , _ . ut.• '"" - - ~.•1 omerican .... 1 e1 0.1 
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Le console tornano ad 
. . 

appassionare 1 

relerani rlei 
cideogiochi. Sar1ì 

questo 
In standard del 
fii I uro!' 
i'oci. ca111 n1en/ i P. 

opinioni p<'rsona/i 
.~111111 l/lllJI'(/ 

~iorin<•::::11 del 
.fe11on1e110 co11.1ole. 

\cura di 
Claudio Tradardi 

• 

nome d1 q~esta rubnca è tutt'altro 
che casuale. Computer e console 
appartengono indubbiamente a 
galassie distinte ma esattamente 
come per 1 corpi celesti. l'origine è 
comune. Anche l'universo dei video· 
gìoch1 ha avuto Il suo 81g Bang che 
per comod1t.a ,,;1 usa far cornsponde­

ru alla cr13az1one d1 Pong, ti primo pro­

dono videolud1co di successo delta stl)­

ria Lo passìone, e co essa l'Intuizione d1 
puss1b1I ott1m1 guadagni ha pm portato 
questo hobby a hvelh allora 1nimmagina­
b1h. e ha d1~terminato la sua scissione m 
due segmenti Sia le console !Atari VCS 
lntell1v1s on, ecc I sia 1 computer IV•c· 
20 C64, Arn1gal haMO avuto 11 loro 
momento eforo Per questo motivo s1 
sono create di.e 4ez1orn ogf11Jf1e n!!Ylt8-
b1 mente legata a1 g och1 che I hanno 
mtl'Odotta ne ambiente e. d1 conseguen­

za, al gener1l d• macch na su cui questi 
SteSSI g1och1 giravano o Qll'allO tuttora. 
m vers1on1 nvedute e corrette Inoltre. gh 
md1scutib1h vantaggi offerti da una 
tastiera e da un sistema operativo 
accessibile dall'utente hanno permesso 
lo sviluppo d1 tutta una serie d1 prodotti 
1mpropomb1h per una "semplice· console 
ma, allo stesso tempo, hanno allontana­
to 1 meno coragg1os1 e 1 p1u giovani, spa­
ventali ja costi e tempi d1 apprendimen­

to Tuttavia, oro que~tl due modi d1 fare 
1nteroct1va P.ntertainment · s1 stanno 

navv1ctnando, grazie all'allineamento tec­
nologico delle diverse macchine e grazie 
ella sempl1hcaz1one dei programmi per 
PC sempre p1u 1mmed1ati e 'user 
f1 endly" I computer da gioco" del 
momento sono indubbiamente 1 OOS 
compatib h visto che sia I Am1ga sia 1 

Mac nto:.h softl'.OnO d1 ev1dent prob emi 
mentre le console p1u in voga sono 
Saturn e PtayStat.1011, 1 nuovi 32 bit 
rispettNamente d1 casa Sega e Sony Il 
trend etwale vede sempre più softv1are 
house intente nel converure 1 propn suc-
·o " I olt' I formati. e Sembra di 
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La versione PlayStation di Destruclfon Oer· 
by è stata convertita alla perfezione su PC. 

Doo,tl, Insieme a t.emmings, è sicuramente il 
gioco per computer piU convertito. 

Tuttavìa l'universo 
dei v1deogiochì è 1n 
continua espansio· 
"le, e presto 
entrerà in lizza un 
nuovo concorrente 
la N1ntendo sta 
per lanciare il suo 
guanto di sfida, il 

21 aprile !anche 
se recenti SVJluppi 
indicano fughe 
come data p1u pro­

tlabilel uscirà 10 

Ques1o mese e uscita la perfeua convet11one di Oucenr per il 32 bit Giappone il 
Sony e presto arri vera, semp~ dafl'lnterplay, anche Cybena. Nintendo 64. un 

Anche WipeOut e nato su PSX ed è atterrato 
sui PC. purtroppo co1l risultati discutibili. 

essere tornati a1 tempi 10 cui Am1ga 

Atari ST e PG s1 davano guerra per 
imporsi sul mercato e per dimostrare d1 
esser1l unici e 1n01spensab1h Dopo la 
grandiosa partenza della macchina 
Commodore. alla fine I ha spuntata ti 
PC. ed e probabile che la storia 51a 

64 bit costruito intorno a un vecchìo ma 
potente processore utilizzato nelle work­
station S1hcon Graph1cs 
Sullo scia dell'entusiasmo per le nuove 
macchine da gioco, 11 fenomeno console 
sta tornando velocemente ai vecchi 
~plendor1, non è p1u possibìle. qu1nd1 
ignorare questa sfaccettatura del nostro 
hobby preferito, sempre 1n evoluzione Le 
gue1 re 5onn inutìh, alla fine ne resterà 
comunque solo uno ma, per 11 momento, 
d1ver L1amoc1 con tutto quello che abbia­
mo e soprattutto. non vergognamoc1 d1 

quello che c1 piace Nell 1mMedìato futu­
ro. in questo spazio gh interessaci 
potremo trovate Il megho dei titoli 
Satum e PlayStation. visto che qualcuno 
potrebbe sempre decidere d1 abbando­
nare tutto e partire alla scoperta dr ·aitn 
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IL CURSORE P.zza Martiri della Libertà 7/b - 20026 
Novate Milanese (M l) Tel.02/3548765 Fax 02/3544283 

Casella Postale Internet cursore@augustea.it 

ECCEZIONALE OFFERTA 

IL TUO VECCHIO LETTORE 
CD-ROM 2X VALE Lit.50.000 

SE COMPRI UN 6X CREATIVE 

PC DESK SERII; PRENDI E VAI 
PENTIUM 75MHz CHIP SEI SIS 

8 MB Ram - HD 1060MB - FDD 1.44 3,5" 
2 SERIALI VELOCI - PARALLELA BIDIREZIONALE 

SCHEDA VIDEO SIS PCI - TASl lERA - MOUSE 
MONITOR SVGA 14" 0,28 PITCH LOW RADIATION 

Lit.2.390.000 
Windows 95 OEM Lit.200.000 

Novita' Software 
Videogames PC 

e 

Assemblati il tuo pc 
CABINET 
PREZZO 
DESKTOP 
MINITO\VER 
TO\VER 
SCHEDA ~IADRE 
PENTIUM 751200 PCI CHlP SET TRITON 
PROCESSORE 
PENTIUM 75 INTEL 
PENTIUM I 00 INTEL 
PENTIUM 120 INTEL 
PENTIUM 133 INTF.L 
PENTIUM 150 INTEL 
PEl\'TJUM 166 rNTEL 
SCHEDA VIDEO PCI 
TRfDENT 9440 IMB 
TRJO 64 IMB 
TRI0642MB 
S3 968 2MB Genoo Video Blitz 111 AV 
MATROX MILL"ENIU~I 2MB 
HARD DISK 
1080 MB CONNER 
1280 l'>IB CONNER 
1600 l'>IB CON1''ER 
ilfO-;fTOR 
14" 0.28 PITCH N I. 1024X768 MNPR2 
15" O 28 PITCH N.I 1280X1024 MXPR2 
17" 0.28 PITCH N.I. 1280Xl024 MNPR2 
TASTIERA MOUSE RAM ECC 
SIMt.i 4MB ne 
SIMM 81\fB 72C 
TASTIERA + FDD I 44 ~ MOUSE 
ASSEMBLAGG IO 
\\'11\'DOWS 95 OEM 
CO-ROM 4X IDEIATAPI 
CD-ROM 6X IDE/ATAPI 
CO-ROM 8X IDEIATAPI 
SOUND BLASTER 16 VALUE 
SOùND BLASTER 32 rnr 

148.000 
148.000 
232.000 

330.000 

292.0()() 
517.000 
658.000 
817.000 
I 168.000 
I 722.QOO 

142.000 
223.500 
373500 
590.000 
840.000 

493.000 
538.500 
(•88.000 

550000 
802.000 
1437.000 

208.500 
430.000 
130 000 
50000 

250 000 
16-0 000 
338 000 
650.000 
208.000 
373.500 

SONY Playstation l:.istino aggiornato su Internet HTTP://WWW.AUGUSTEA.IT/CURSORE 

Pagamenti 
rateizzati 
personalizzati 

• 
-

BIT LINE S.A.S. Via Corridoni, 35 - 20017 
Rho (Ml) Tel.02/93504~91 Fax 02/93504893 
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L'industria infonna­
tica pensa che 
riuscirà a vendere 
qualunque cosa per 
quanto complicata 
sia e che sarà il 
pubblico a doversi 
uniformare e oon 

• 
viceversa 

di Riccardo Albi11i 

logia. 

-
' 

ecentemente, avevo 
intenzione di passare una 
serata giocando a 
Psychic Detective [ma 
potrebbe essere qualun· 
que altro titolo) 
Purtroppo non avevo 
fatto i conti con la tecno· 

La serata è andata così. 
Accendo il computer. lancio 
Windows 95. apro la confezione, 
leggo le istruzioni di caricamento e 
inserisco rl disco 2 contenente rl 
programma dr installazione. Aspetto 
che vengano installati tutti i file 
necessari e una volta terminata l'rn· 
stallazione succede quello che. a 
onor del vero. 11 manuale tecrnco 
anticipava, owero il computer sr 
spegne e s1 riawia: segno che l'in· 
stallazione non era andata come 
doveva. A questo punto avrei dovuto 
resettare il computer, lanciare il 
DOS e quindi installare manualmente 
il programma. 
Solo qualche mese fa è quello che 
avrei fatto. Oggi, invece, mi sono 
detto •al diavolo con i problemi di 
installazione e configurazione•. Ho 
acceso il modem. mi sono collegato 
a Internet e ho passato la serata a 
fare surfing tra un sito e l'altro. E mi 
sono divertito ugualmente. 
Il pericolo di Internet per l"industria 
dei videogiochi è quindi più serio di 
quanto si possa supporre. Perché, 
se è vero che r due "settori" non 
sono direttamente antagonisti, è 
vero anche che il tempo libero a 
disposizione non è infinito e una qua· 
lunque persona deve già dividerlo tra 
videog1och1. telev1s1one. libri. fumet· 
ti. musica. amici. fidanzata o moglie. 
ecc !non necessariamente rn que· 
st'ordinel. Se uno sta collegato a 
Internet non può giocare a Psychic 
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I laullgomo conflg.sys. Rlusci......,. un ,iorno o 
r-.• -1 
Detectrve o a Future Shock. 
Se le case dr software non vogliono 
perdere utenti [ma, soprattutto. se 
vogliono conquistarne di nuovi! è 
imperativo che la tecnologia si ade· 
gui alle esigenze degli utenti e non 
viceversa [avete notato come rl ter­
mine ·user·frrendly" sia firnto fuon 
moda?!. Che è por quello che, da 
sempre. fanno le console che hanno 
scelto la strada della facilità d'uso 
invece d1 quella ·generalista"' della 
multifunzronalità 
Visto il successo di macchine come 
il Mega Drrve o il Super Nrntendo 
non si può dire che il pubbico di con· 
sumatori in tutto il mondo non abbia 
apprezzato la scelta di Nintendo e 
Sega [e. oggr, anche di Sonyl. 
Molti di voi probabilmente obiette­
ranno che 1 computer non sono pot 

cosi difficili da operare e che con 
Windows 95 le cose sono molto 
cambiate. 
Beh. questo non è per niente vero. 
Innanzitutto. molti di voi non sono 
"utenti medr" ma la punta più avanza­
r.a degli utilizzatori di PC, gente che 
si muove come un pesce nell"acqua 
tra config sys. e autoexec.bat. 
In secondo luogo, non è vero, come 
invece Mrcroso~ von'Bbbe farci cre­
dere. che Windows 95 abbra nsolto 
qualunque problema di configurazio· 
ne e che 1 giochi nativi per Windows 
95 sr installino senza colpo ferire, 

perché se uno non dispone di perrfe· 
riche standard. è quasi certo che di 
problemi di installazione ne incon· 
trerà ancora diversi. 
Una vera diffusione di massa dei 
computer • e di conseguenza dei gro· 
chi e/o programmi multimediali • non 
sarà mai possibile finché il PC non 
sarà facile da usare quanto un tele· 
visore, o almeno quanto LH1 videore· 
gistratore [che peraltro è da molti 
considerato complicato da program­
mare!!. 
La mia impressione è che !"industria 
informatica continui a pensare che 
riuscirà a vendere qualunque cosa 
per quanto complicata sia e che 
sarè il pubblico a doversi uniformare 
e non viceversa. Che continui a fre. 
garsene bellamente della facilità 
d"uso e persegua invece altrr obietti· 
vi, come ad esempio quello di miglio· 
rare le capacità di visualizzazione del 
PC, tramite schede acceleratr1c1 
grafiche, per far girare un gioco tr1· 
dimensionale come fanno le console 
della nuova generazione. 
Mi sta bene che s1 cerchi di far si 
che il PC possa visualizzare un gioco 
a 640x440 con 32 mila colon. ma 
personalmente preferirei che la 
"consolizzazione· del PC seguisse 
innanzitutto la strada della facilità 
d'uso. Chiedo troppo? 
Probabilmente sl. Il mondo informa· 
tico gode del fatto che l'esame per 
entrare a far parte del club sia seve­
ro e difficile. Ma fino a quando potrà 

CIAO MAGNUS 
Dopo Bonvi anche Roberto Raviola, in 
arte Magnus, se ne andato. Ci lascia 
in eredità i suoi meravigliosi perso­
naggi, da Kriminal a Satanik, da Alan 
Ford a Lo Sconosciuto. Lo ricordare· 
mo con affetto e simpatia. 
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EVOLUZIONE 
Computers & games 

Francia, 11 bis/ e 
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- l'llDD WlU OllS I 69.M 
IWllA<l tt.900 
ITCYQI IACWAJ )9.900 
IYCYQI QASSK t!.M 
ITCYQI POl!R lt.900 
CHBSMAST!R 4000 S9.900 
DAMA lD 39.900 
DS·IRIS<DU 39.900 
DS·POllR 39.900 
8GffT IAU DRUXI 49.900 
ENDORFUN S!.900 
GIAJID ruM lllJOGE 69.900 
JOIY'S UTTlt MINO GAMIS 31.900 
lllNDGAMIS Sl.900 
PINIAU DRWlS tt.900 
PINIAU DRWIS llllUXI tt.toO 
Pllll.IU WAlllOIS 17.900 
PN.111 WOllD Cli' 41.M 
m• rom VOt 1 tt.MO 

IT1llS "·"° lllSWI lllUll 41.M 
- ClllSS 11' .... 
VlllUAl YlGAS 69.M 

• 1ll'llO l'llDD 
1944.ICRDSS11t! IAINI 117.900 
STN REIT I ot. 900 
AQS Of THI OllP 79.900 
llMORll> llSI 49.900 
IAffifGROUND ARDENMI 129.900 
IAITUGROUND G!TTISIOURG 129.900 
CllSAR 2 129.900 
CAMl'AIGN 99.900 
COMll.U l 99.900 
CON<IU!ROI 139.900 
CllUSADIR 107.900 
UIPIRE? 129.900 
Elll'tll llllUX! 17. 900 
fUGHHOllWDll 2 t!.900 
fl()llllll IST l!ICOOllllJI 99.!0I 
11<*1 U. 19.M 
GIW li.IVI! W1US 11'.90I 
llAIPOQll llllUX! 149.M 
M tt.M 

IWOUOllCS "·"" l'Alllll Glllllll IOS.M 
'411101 '"·'°' 
SAlll !Wl "·* Sllllll rnn 11t. 900 
STAUllGUD 119.900 
mn PANTERS 19.900 
U.NtlS 41.tOG 
THf IA1TlI Of lllfTAIN 99.900 
THE llUI AJID THE GIAY 99.900 
THt avl WAR 129.900 
THI PURI WAll GAMI 79.900 
YURNlllG POIN!l 99.900 
lllS TICONOllOGA 19.900 
V IOll VIOORY COUICllON 17.900 

~-11111111 l'llDD 
AIADOll 49.IOI 
W1. UI!'! NIGHTlWI Sl.900 
COOl !POI H.!OI 
IWllLIOI 41.90I 

-· 19.fOG LllWllll 19.M 
l1l1lCU - 69.M 
ftllAU 111.M 
l'llllCI Of l'll!IA 2 111.toO 
SUllUllAN COIUWIDO Sl.900 
~SU'ARAllOllAllXl1l 111.900 
ZOllO tt.900 -1IT1llO 
Al UNS!R Jll AllCADI RAGNG 
l.C. RACIRS 

nmo 
71.900 
89.900 

CYCllAWllA 
OISIRUCTIOH OIRIY 
Il 
Il GIAllD PRIX 
11 GRAllD PRIX 2 
INDY Clii RAGHG 
INDY Clii IAOllG 2 
lllCllO&IClllNI 2 
llASCAll IACJllG 
IUSCAI 1IJ.a p.1(11 .._._ 
IAllY 
SClll.&Mll 
~ 
THI lllD 1<11 SPl!D 
VllYUAI lAll! 

m1IWBt!D 

49.900 
97.900 
39.900 
49.900 

TIWDHAJll 
49.900 
97.tOG 
17.fOG 

111.900 ...... 
71.M 
41.M 
&7.M 

IV.M 
117.M 
17.M 

AUIN VllllJS 119.900 
AUENS 19.900 
1.MAZON QUIEN 79.900 
AVIATON ADVENTURI 99.900 
llOIORGI 149.900 
BUREAU 13 129. 900 
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.900 
.900 
.900 ... 

OARl!lll> 2 
OAY Of THI llNTACll 
Ol.IOAllll IHCOUNTIR 
OIS<WOllD 
DIACllA 1111-
- WI .. DIUGWAIS -Dtlll 
llANl1llSllll 
IW THIOl1U 
GOllJ62 
GOIUHI l 
GUll.TT 
HIU 
11116 Q. I + ROG!R WllCO 4 
11116 Q. 6 + OUl$l IOI GlOIY 
llMG QUISl 1 
unu llG ADVINYURE 
lANDS Of lOll 
lARIY S t SPACI OUT!T S 
lOAD STAR 
1011 EOEN 
1011 IN llMI I& n 
IWIUS 
MAGIC CAIPIT 
MAGIC CAIPIT 2 
•m 
llONICIT ISWID 
llONICIT 1SW1D 2 
lllGlfTI Of XUIW 
llOCllOPOIJS _(_, 
-INTHIPAll 
POUCI OUIST lW.U1 
!lllVll 
IAVIH 
IOlllMnllOUO 
SUI Allll MAX llT TH! IOAD 
SIA UGlllD 
SK!RLOll llOIJAIS 
SINION l1tl IOIClllR 2 
SPACI PIRATIS 
STAR IRIK NIXI GIN!RATION 
IHI 7TH GUESI 
THI 1 llH HOUR 
!Hl llG RII> ADV!NIUll 
THI DIG 
!Hl NIVI 
!Hl WT DINASll 
llll UGIND Of IMIANlllA 
tlil MASI 
llll SCllOU 
IOUOI' 
mllOlllW 
- Allll 1111 !111111! 

-RIOll 
HlllDGUllS 
MITAl MAllllll 
SlllOAW! ENAllCHIS 
SPACI HUlK 
Uf<J 
l 'COM 

\'IGITM 

129.900 
19.900 

129.900 
131.toO 
H.900 

lit.MO 
19.900 
17.tee 

121.900 
121.M 
19.tee 

1?9.900 ... 
IS9.90I 
99.tOG 

129.900 
49.tOG 
49.900 

119.900 
139.900 
49.900 
49.900 
99.900 
99.900 
69.900 
99.900 
49.900 

121.900 
129.900 
49.900 
49.900 

1119.!GO 
149.IGI 
Ili.tee 
111.tOG 
129.tOG 
llt.fOG 
99.900 
99.900 

10!.fOG 
99.900 
19.900 

109.900 
19.900 

129.900 
3'.900 

129.900 
79.900 

139.900 
129.tOG 
13'.fOG 
69.900 
S9.90G 
99.fOG 

"·'°' St.90t 
111.908 

l'llDD 
71.900 
49.900 
49.900 
49.900 
99.900 
99.900 

119.900 

lllOIO nmo 
ADVAHTAGE TINNIS 49.900 
Il GIANO PRll MANAGIR 129.900 
IVA SOCCll 49.900 
fUA SOCCEl '96 119.900 
JOIOAN IN fUGNT 41.900 
MlCIOSOll GOl/ IV. COUISI 49.900 
Mlll.IAM 111.toO 
Ml.l .IAM TOURllAMlllT Il>. 1119.!GO 
lftlt llOll'f 49.900 
lftlt ... 111.fOG 
PllllCT GOll 121.900 
PGo\ IOUIS 'ff 121.M 
PIO llOll'f '!S 19.M 
1U1U 111 PIO llUOO 
llHllS tplllJPNSI 49.900 
WINlll OUMG 19.900 
Wllll\lllG - 111.900 

1IT1llO llmD 
lllUTAl PAWS OflU11Y 37.900 
FlllGHTll 99.900 
WT ACTION HERO 6!.900 
MllAl & lACI 79.900 
MOllAI MOMIAT 79.900 
MOITAI MOMIAI 2 !S.900 
MOllAI MOMIAf l 99.900 
PllMAl IAGI 95.900 
SUPIR Slllfl llGHlll 2 YUHO 99.900 
Ul!llWI llOOY llOWS 79.900 
-IOIS &7.M 

- l'llDD APOU.O l1TllACIM tt.M 
COllGO lii.tee 
a TAGU.Ull! lt.too 
AMASSK l'Ali 19.M 
STAI WAIS 111.900 
llAIGAn 19.900 

IAI. ••11 
1IT1llO 
ANVll OF llOWM 
DARl!UN 
ORAGON LORI 
DUMGEON MASTll 2 
ENIOMORPN 

'°"""' 

HAllMER Of THI GOOS 
HllMDAU 2 
HW 
WIOSOf IOlf 
LIGlllD Of VAlOI I 
IDIDS Of MIDllGllT 
MASTll Of MAGIC 
SIWIOWWTll 
SMUllP 
lii (OollUJI WllU 1 
llllll WOllM AD&O -WllU 1·2·l-<·S_. 
WAlll!.M Mli 
WICKAVIH 

n 

nmo 
1119.900 
129.900 
ID!.900 
121.900 
at.900 
ts.900 
19.900 
tt.900 
41.900 
tt.900 

"·"° 11' .... 
14~-
127 .... 
149 .... 
13' .... 
111.M 
ltt.M 

'"·900 llt.M 

1ll'llO nmo 
IAITUDIOME 129.900 
JION AS!AUlT 129.900 
lllECH WlRRIOl 2 119.900 
MICH WARRIOR 211~ PACK 69.900 
IHI MACHIMI 59.900 

w.ao 
tmllD nmo 
ACTION SOCCIR 19.900 
ACIUA soca• I0!.900 
CIWlllOllSll1P llAJIAGll 71.900 

otA.lftOllt5HI' llLUGll I 19.MO 
lMll IOCClll 1"4 SI.lii 
IUIOPWl~1!!2 69 .... 
fil SOCCll '96 19 .... 
IOOllAU GlOlll 19.!tO 
llONT P4GI IOOTIAU PIO '96 111.M 
IWICHESTIR wmo 79.tot 
IWICHISTIR wmo OOUIU 99.900 
lllOllDIAU 79.tee 
PW!R llANAGIR 2 19.900 
SCUDITIO 97.900 
UtnMATI SOCC!R MANAGER 19.900 
VIRYUAL !DCCIR MANAG!R 19.900 

ElllUll 
111010 nmo 
1!30 109.900 
ADVANCll> GVIUZATIOll 119.900 
AlClllDIMCl 129.900 
AIP AIRU!ll TIAlMllT PllOI 121.M 
ClllAR 2 121.900 
WIWJlll 99.900 
avm t°""""·-·~ 13!.!tO 
Olllll 121.!0I 
G.&711'0"'11! ,,, ... 
JAGGm AllWICI 121 .... 
llNG llAlll 111."" 

~ "·'°' 
llACOUV!lll "·'°' MASTll Of llAGK 11UOI 
MllOO.l 129. 900 
Ml1WORIS 1 lt. 90G 
REUNION 19.900 
ROMANCI 4 1".900 
5111CITT2000 109.900 
SIM ISU 19.900 
SIM TOWll 109.900 
TOWIR 129.900 
TRAHSPORT TTCOON 17.900 
TUH!PORT llCOON DHUXI 1119.900 
UNNAFUIAI SIUCYION 19.900 
VOYAGE Of DISCOVEIT S9.900 

1 
1ll'llO l'llDD 
.. _ 19.900 
DmllDll Of T1II IJlllRI '4. 90I 
llllJ.t V 121.M 
1SS 11GA 4t.90I 
lll:SI OICOUllTll ti. M 
WlllAl PUtSlll 19 .... 
-llO 49.90I 
XISTlllE 71.!DI 
lllCllOCOSll lt.900 
HOVASTOIM tt.tOG 
PYIO 119.tOG 
t!NEGADE 19.900 
IHUTTIE 99.tOG 
SPICYRI VI 119.900 
TIRMINAl VElOCIT'I 99.900 
TIE flGHTE! 99.900 
TOP GUN 97.900 

m1T1A01umna 
l'1U 
lllllU ISU 
WTUIUGI 
COolMAll>&OOllOtQ 
- Ol Tlt! GOOS 
NIRO!S Of MIGllT I MAGIC 
INOllDIHAll Dilli! 
UGIOll! 
IOIOS Of MIONIGHI 
lOIDS OF THI Rf.&Ull 
MASRI Of OtlOll 
WARHAMMIR 
WAllOIDS 2 OllUXI 

s ,,n__ .. ""° 

.. 
" " " 9S 

'" 6t 

" 99 

'" 139 
109 
139. 

matO .. 
1942 !H( PAOFIC A• WAR 10!1 
A1R POWIR 1 ts. 
lii WllltlOI S9. 
APAOll 129, 
1·17 59. 
DAW1I PIJIOl 49. 
HAY OPllAJIOll OVIRlOID llt, 
Dl!IRT !lUCI 69. 
llOW1I COllllOl 49. 

:m- 1:! 
f.117A 49. 
f.IS Il 4i 
llGHlll DUEL 91. 
flGllltl WIMGS 111. 
fU!T OEflllDOI 49. 
fl[IT OCflND!R GOLD I 119, 
fllGHI un I Il, 
fllGHI SIM. SClll. !UlOPA 89, 
fllGHI SIM. SON. JAPAJI 79, 
fllGHT l lM. saH. NIW YOltX "· 
fllGHI llM. SCIH. WASHINGIOM 89. 
fllGNI llMUlAIOlt 89. 
IUGNT UNUMITID 129. 
Hl.RRlll 39. 
Jm 179. 
IA•SO llOIUM 99. 
llAVY 511111 ti. 
CMllOID 119. 
PACIK m•1 91. 
Sl<Jll Wl»OH Ol UITWAlll 49 • 
!TU! COllll- 4f. 
111-77 flAICl1I "· 
IOIHl.DO t JAICOll :I.I lii. 
lii NAVY flGlll!I GOID llf. 
W!l!WOll 'IS COMANCHI 91. 
WINGS OVll EUIGPI 121. 
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