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ANNO Il • NUMERO 12 • OTTOBRE 1 9 9 6 

Il : ·- 1 

SPECIALE 

Il potere e l'influenza della Federazione sono arrivati 
dappertutto, dalla televisione e dai film ai libri e ai giochi 
per computer. Adesso, nel 30° anniversario della 

venerabile apparizione sulla Terra di Star Trek. sono arrivati 
quattro nuovi giochi per computer sui nostri dispositivi avanzati di 
esplorazione. Seguiteci mentre andiamo decisi là dove nessuna 
rivista è mai andata prima d'ora! 
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40 Ouake 
la terra si è aperta, gli incubi si sono trasformati 

in rea ltà e un'orda di mostri che brandiscono armi 

si è rovesciata dalla prossima dimensione. Sl, si 

tratta di Quake, l'ultimo trionfo della id Software. 

Scoop! 
Un piccolo passo pe r l' uomo, un b alzo 
gigantesco p er i giochi per compute r : 

provate questi prossimi titoli bollenti! 

24 Lords of the Realm Il 
Questo notevole seguito combina una strategia 

basata sui turni al combattimento in tempo reale. 

26 M1A2 Abrams 
Il vanto e la gioia dei militari americani prende 

vita sul PC, con un po' di aiuto da parte della 

lnteractive Magie. 

29 The Space Bar 
~:~;:... .. _'f"'t·'T No, non si tratta della barra 

, spaziatrice della vostra tastiera, 

ma di una nuova avventura 

fantascientifica nella quale ognuno 

conosce il vostro nome, anche se è 

quello di Gleepmox di Altair IV. 
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Reviews Rubriche 
Ah, il gust.o fresco e Umpido 17 Fa 
delle reviews di PC Gamer. Conversazioni con Bill Gates, Dean 

Sono garantite per Devlin della 104 e Stewan Bonn della 

placare la vostra sete di AnyRiver. oltre alle notizie sui prossimi 
hardware e software ... 

recensioni accurate 
sui giochi più recenti. 67 Accessori 

48 American Civi l War: In questa prima puntata della grande 

From Sumter to Appomatox copertura hardware di PC Gamer, 
abbiamo prestato il nostro orecchio 

S7 Back to Baghdad collettivo a un'intera gamma di 
speaker per PC. 

49 Battle Arena Toshinden 
71 Exbwled Play 

64 Chaos Overlords Non siamo riusciti a trovare il nostro 
redattore per giorni e giorni, fino a 

56 Chronicles of the Sword quando non ci siamo resi conto che 
stava giocando a golf sugli ultimi 

S4 Expect No Mercv 
campi della Electronic Arts. 

46 Frank Thomas Big Hurt Baseball 69 Gmi frlla1ivi 
Tutte le ult ime novità dal fantastico 

ss Indiana Jones and mondo del software su CDI. 

His Desktop Adventures 
73 Woqmne 

61 Knight's Chase Assegniamo le stellette argentate ai 
giochi di guerra che hanno 

so Lemmings Paintball lasciato un segno nel corso dell'anno. 

S3 Normality 6S SimNews 
Il nos:ro coli abora::o-e or.; · s.-eg o• 

63 Settlers Il prende il controllo de a morica de a 
s•mulazione. guidandola lassu 

&O Smart Games Challenge 1 
nell'azzurro selvagg o de e 
simulazioni di volo. 

S1 Space Hulk: Vengeance 
74 C.• le SUtajca of the Blood Angels 

Penetriamo nei segreti di Ouake e delle 

60 Terror T.R.A.X.: sue missioni, scopriamo i livelli di 
Warcraft Il e risolviamo Terra Nova Il. 

Track of the Vampire 

S9 The Muppets lnside 82 Nel 11ussiml 1111m 
lirate fuori il vestito migliore, un paio 

6S Zapitalism di Rollerblade e aspettate vicino alla 
porta. Il numero di novembre di PC 

............... Gamer sarà presto in edicola! 

. .............. 

Back to Baghdad 

-
o I j t s 
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Quake 

Alien T rilogy 

Settlers 2 

Advanced Tactical Fighters 

Shakii the Wolf 

lron Blood 

ShellShock 

Star Fighter PC 

lron Blood \IRON 

Star Fightar PC \SFDEMO 

ATF \ATFDEMO 

Lemmlngs Paintball• \LEMBALL 

\CATZ 

Fate click su uno 
dei sei bottoni delle 
categorie e il demo 

relativo a quella . . ' categona appanra 
sullo schermo. 

INSTIRON.BAT 

SFRUNME.BAT 

DEMO.BAT 

SETUP.BAT 

SETUP.EXE 

M1A2 Abrama• \ABRAMSDIVN>ISK1 SETUP.EXE 

Settlera Il \SETTLER2 INSTALL.BAT 

\SHELSHOK INSTSHOK.BAT 

Shakii the Wolf \SHAKll INSTSHAK.BAT 

Shattered Stael \SSTEEL INSTALL.EXE 

\ALIEN INSTALL.BAT 

Retum of Arcade' \ROATRIAL ROATRIALEXE 

America Online \ AOL.EXE 

Patches \PATCHES 

Duke Nukem MAPS 'IDUKE3D 

'IDOOM2 

Descent Il HOGs 

Con un click 
sul nome del demo 

a cui siete 
interessati vi 

appariranno le 
relative informazioni. 

11 ,, 
12 

12 

12 

13 
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1n 1nea 
In caso qualcuno di voi non sia ancora molto pratico 
delle non difficili ma delicate operazioni generali 
che riguardano il funzionamento del CD vi diamo in 
queste pagine alcune indicazioni . 

. . . . . . -------------------------
1. Il jukebox è dive11tato il centro di 
installazione e sostituisce il menù 
grafico precedente 
2. Il jukebox presenta 6 bottoni di 
scelta. I 6 bottoni fanno riferimento alle 
sei tipologie di programmi presenti sul 
CO-ROM: 
-Giochi OOS 
-Giochi Windows (3.1, 3.11 oppure 3.11 
WorkGroup) 
-Giochi per Windows 95 
-Correzioni 
-File Wads & accessori 
-Servizi Online 
3. Il jukebox è disponibile DALLA 
SECONDA ESECUZIONE del navigatore 
subito vicino alla porta di entrata alla 

redazione di PC GAMER. 
4. In alcuni casi i giochi non possono 
essere installati o eseguiti dall'interno 
del jukebox, ma richiedono una 
sessione 005 di Windows oppure di 
Windows 95 o addirittura una chiusura 
completa di Windows. 
5. Esiste la possibilità di accedere in 
modo veloce al menù di i11stallazione 
veloce dei giochi 005 senza passare 
per il jukebox. Basta posizio11arsi sul 
disco CO ROM (esempio con NO:" più 
invio, dove -o:N è /'identificativo 
dell'unità che contiene il CO-ROM) e 
dare il comando "MENU", con la 
pressione del/' invio, apparirà il menù 
testuale per /"installazione dei giochi. 

Alcune cose da sapere 
I . La categoria dei giochi DOS racchiude tutti i giochi che non sono 

espressamente scritti per Windows 3.X o Windows 95. Solo molto raramente i 
giochi DOS sono "Windows compatibili", anzi molto spesso è sconsigliato di 
far eseguire i giochi DOS all'interno della sessione DOS di Windows o 
Windows 95. 

Ogni gioco (DOS, Windows 3.X oppure Windows 95) deve soddisfare i 

requisiti minimi della macchina ospite che il produttore dell'ambiente ha 
stabilito per il funzionamento corretto, se non diversamente specificato. 
: . Leggere attentamente le note di installazione di ogni singolo gioco 

PRIMA della installazione. 
' I .. ' In presenza di dati importanti sulla macchina ospite consigliamo 
vivamente di fare un backup di archivio dei dati stessi, prima di installare 
qualsiasi programma della rivista stessa. 

Suggerimenti sulle 
configurazioni del 
vostro PC [per giochi OOSJ 
ltlemorill di base. 

Prima, una parola sulla memoria In 
generale. I computer mooerni sono 
equipaggiati con più di 1 mega di memoria (4 
o 8 Mb sono oggi la norma delle 
conftguraiioni). Il primo Mb è diviso In due 
seiioni conosciute come BASSA o 
CONVENZIONALE. che sono i primi 640k di 
memoria e la memoria ALTA o HIGH 
memory, che è la parte rimanente del pnmo 
megabyte. Tutta la memoria sopra il primo 
megabyte è chiamata memoria XMS o 
estesa. 

Tuttavia, moltissimi programmi 
commerciali non usano la RAM XMS in 
modo automatico. 11 90% del software 
disponibile in negozio opera in modo 
primario nella area di memoria 
convenzionale. Il blocQ) da 640K è dove 
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vengono caricati i 'device drivers' e il relativo 
software incluso il DOS, il driver del mouse, 
della scheda audio, e il driver del CO-ROM, e 
così via. Queste utility sono in competizione 
con i programmi per la memoria nella area 
dei 640K. Quanto tuno ciò che e in RAM non 
può trovare spazio, conflini e crash arrivano. 

Molto di questo traffico può ~re 
alleviato con una utility come il MEMMA· 
KER.EXE che è in dotazione al DOS 6.X e 
superiori. L'utility carìca alcuni o tuni i device 
drivers nella memoria ALTA. Ma ci sono solo 
poche centinaia di Kilobyte di memoria ALTA 
disponibili, quindi può capitare che 
rimangano alcuni drivers e utility nello spazio 
di Memoria Convenzionale. Se si dovessero 
caricare alcuni ambienti In modo automatico 
(come DOS Shell o Microsoft Windows, o un 
menù programmi, per dirne alcuni) la 
situazione nei 640K peggiora molto. Per 
complicare Il tutto, I programmi con suono e 
grafica spinta, usano molte delle risorse dei 
640K disponibili. Per controllare di quanta 
memoria bassa disponiamo bisogna utiliuare 
il comando del DOS "MEM" e dare invio. 
Sono la dicitura "Dimensione massima di un 
programma eseguibile" possiamo trovare il 
numero di bytes disponibili. 

Ci sono diversi modi per liberare la 
memoria richiesta, dipende dalla Situazione. 

Come gia'detto, usare un Memory Manager 
è indispensabile e vi sono diversi modi per 
lare ciò. Se si usa il DOS 6 o superiore, si ha 
già una potente utility per migliorare 
l'HIMEM.SYS e EMM386, di nome 
MEMMAKER.EXE Si trova nella directory 
DOS. Ogni volta che ci si trova in difficoltà 
con la memoria, operare seguendo questi 
passi : 

11 Andare al prompt DOS. 
21 Scrivere MEMMAKER, e poi 

premere INVIO. 
31 Se necessario bisogna rispondere 

"SI" o "Yes", alla domanda se i programmi 
richiedono della memoria EMS. 

Dopo il riawio del computer al prompt 
del DOS, si può digitare MEM, e premere il 
tasto INVIO. Qui troverete indicata la 
memoria libera CONVENZIONALE e la EMS, 
e anche la Estesa, rispenivameme. 

Se non s1 possiede il DOS 6, bisogna 
prendere in considerazione t'acquisto di un 
Gestore di Memona Professionale come 
QEMM della Quanerdeclc. Queste utìlity sono 
il modo più professionale e sofistocato per 
controtlare la memoria 1n tut:e >e Situazioni, e 
facili da usare. Per fare ciò si deve acquistare 
del software addizzionale. B sogna notare che 
tutta l'industria produce prodoci che 1.:.:azano 
suoni e grafica intensamente tMultiMed a , e 
ogni paccheno software richiede<a LS 

disponibilità di migliore memoria 
convenzionale, come di migliore d1spon bi:i:a 
di memoria EMS. 

In altre parole l'acquisto di un pacchetto 
di Gestione di Memoria sarà un buon 
investimento per il futuro • . . . . . . . ---------------------------

Il disco di ··boot'' 
Esiste un modo estremo per liberare 

memoria, un disco di Awio. Questo è un 
floppy per awiare il computer con solo lo 
streno necessario per far girare il programma 
In questione. 

Per creare il Boot Disk. menere un 
floppy nel floppy drive A: poi digitare il 
comando: 

FORMAT A:/S 
Premere il tasto INVIO. 
Poi, bisogna copiare i seguenti files sul 

disoo: AUTOEXEC.BAT e CONFIG. 
L'AUTOEXEC.BAT è il file che lancia le 

utility necessarie al funzionamento del 
computer; invece il file CONFIG.SYS 
racchiude i driver per il funzionamento di 
base del sistema. 

Per copiare i files, digitare i comandi: 
COPY C:IAUTOEXEC.BAT A.'\ 
Premere il tasto di INVIO. e anche: 
COPY C:\CONFIG.SYS A 'I 
Poi premere l'INVIO ancora •.. 
Ora modificate i files per rimuovere 

tutto quello che non è necessario per il 
funzionamento del gioco. Per modificare 
l'AUTOEXEC.BAT del floppy, digitate: 

EDIT A'\AUTOEXEC.BAT 
poi premete l'INVlO. Uno schermo blu 

appare con le informazioni del file batch. 
Per modificare le informazioni, muovere 

il cursore sulla linea e poi, usare il tasto CANC 
per cancellare il testo, e poi usare l'INS per 
addizionare o sovrascrivere il testo. 

Bisogna CANCELLARE tutto tranne le 
righe: 

@ECHOOFF 
PROMPT ; $P$G 
PATH;C:l;C:\DOS 
SET TEMP:C:\DOS 
*NOTA: le linee in questione possono 

anche essere leggermente differenti da 
quelle sopra, importante è il concettol 

Quando sono finite queste operazioni, 
dal menù File, con il mouse o il comando 
Al T-F e scegliere Esci, verrà proposto di 
salvare il file. 

Bisognerà rispondere in modo 
affermativo. La stessa cosa si deve fare per il 
file CONFIG.SYS sul disoo di avvio (BOOT 
DISK!. 

Digitare il comando: 
EDIT A-\CONFIG.SYS 
Poi premere l'INVIO. 

Compare nuovamente lo schermo blu, 
con la lista delle linee di DEVICE e altre 
cosucce. 

Bisogna cancellare tutte le linee tranne 
le seguenti linee: 

DEVICE·C:IDOS\HIMEM.SYS 
DEVICE;C:IDOSIEMM386.EXE RAM 

HIGHSCAN 3000 
FILEs-25 
BUFFERS· 10 
DQS;HIGH,UMB 
*NOTA: se le linee nel CONFIG.SYS non 

sono uguali fate in modo che lo siano. Le tre 
eccezioni sono i drivers per i CD·ROM 
(possono essere sia nell'AUTOEXEC.BA T che 
nel CONFIG.SYS, dipende dal costrunorel, i 
driver per la scheda audio, e ogni driver per la 
compressione del disoo necessario. 

I driver del CO-ROM e della scheda 
audio sono in genere .EXE o .COM che nel 
nome hanno la parola "CD" o il nome del 
produnore abbreviato, il che rende i driver 
facilmente visibili. 

L'utility per la COMPRESSIONE del 
disoo (se esistei> dovrebbe -re un file 
.SYS, sia DOUBLESPACE U'utility del DOS 
6.X), che STACKER o SUPERSTORE (due note 
utility di terze parti), usano un driver .SYS. 

Le linee che contengono questo tipo di 
DRIVER, con il comando DEVICE davanti 
NON DEVONO venire cancellate! 

Invece se iniziano con :DEVICE 
bisognerebbe modificarlo in modo che la ''98 
inizi con: 

DEVICEHIGH· 
Come prima, uscire e salvare a QL~ 

punto. 
Ora abbiamo un disoo di AV'.-o 

(assicurarsi sempre che nel dlSCO .-. la porta 
del floppy sia chiusa) e riawiare la nacdlcna 

Per vedere se abbiamo ora guadagnato 
più memoria convenziona _ x~·s ed EMS. 
digitare 

Poi premere :-J\'lO Ci dovrebbero 
essere più K d memona COl\'VENZIONALE e 
più K di memona EMS «l'spon bili per far 
girare il gioco. 

Se pe.- caso non fosse cosi. verifocare 
allora · pass del lavoro con te istruzioni qui 
sopra :i modo da essere sicuri di non aver 
dimerruca:o qualcosa. a provare a fare MEM 
arcora 
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Software house; id Software 
Ca1e9oria: Sparesp1r1 
Requisili: Pentium. 8MB RAM. 30MB liberi 
sull'hard-disk; VGA 

lnstall· \QUAJ<E\INSTALLBAT 

uake. Forse il gioco per PC più 
avidamente atteso dai tempi di Doom 
Il. Valeva la pena aspettarlo tanto? 
Provatelo e giudicatelo da soli . 

Ouake si gioca in modo molto simile a 
Doom. La configurazione di default della 
tastiera è fondamentalmente la stessa: i 
tasti delle frecce vi fanno muovere in 
avanti e all'indietro e vi fanno girare; il 

=='""''" tasto Control vi consente di 
sparare con l'arma 
prescelta e mantenere troverete un fucile, un superfucile, un 
premuto il tasto Alt vi lanciarazzi e un lanciagranate che funziona 
consente di sparare una piuttosto bene per lanciare le granate 
sventagliata da un lato dietro gli angoli. Per usarle, battete i tasti 
all'altro con i tasti numerici corrispondenti al numerino posto 
direzionali. Una grossa accanto all'arma nella barra di stato che 
differenza è che la barra corre lungo il fondo dello schermo. 
spaziatrice non apre più le Ci sono sette livelli da poter 
porte: vi fa saltare. Per esplorare, ognuno pieno da morire di folli 
premere dei bottoni o mostruosità; perciò, l'abbondanza di 
aprire una porta, basta munizioni è fondamentale per la vostra 
andare loro addosso. soprawivenza. Avrete a che fare con orchi 
Se vi siete abituati a usare che lanciano granate, cani rabbiosi e anche 
un'impostazione r:-=,.,....,,-~..,...­

diversa rispetto a 
quella classica di Doom, troverete 
i tasti di Ouake completamente 
configurabili dal menu Opzioni. 
Un controllo più avanzato è 
disponibile tramite il sistema di 
testo del gioco; basta provare il 
file TECHINFO.TXT per avere delle 
informazioni dettagliate sul modo 
di usare la console comandi del 
gioco (simile a quella dello 
Scontro mortale di Ouake). 

Sono disponibili grandi 
quantità di armi per fare fuori le 
mostruosità che incontrerete. 
Oltre ai buoni, vecchi fucili da 
caccia a una o due canne, 
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SUGGERIMENTI 
: Da11partutto in Oullke ci sono tutti i tipi di 
-tra111lh. ''h trappolo• di segroti nascosti. Par i 
'dollagll · compresi i codici-trucco · andate •Il• C1ntr1la Strategica di ,quNto 111ese. 

alcuni zombi (eccovi un suggerimento: 
l'unico modo per uccidere uno zombi è 
quello di farlo saltare per aria in mille pezzi 
con una granata o con il lanciarazzi). E 
state attenti alla creatura lancia-fulmini che 
cammina con passo dinoccolato: trovatevi 
sui suoi passi e state certi che vi farà 
arrosto (un altro suggerimento: se ci 
riuscite. tenete una colonna o un pilastro 
fra voi e questa creatura, in modo tale che 
possiate ripararvi quando il fulmine sta per 
saettare). Tenete d'occhio anche il livello 
nascosto a bassa gravità. Si chiama 
Ziggurat Vertigo, e scuoterà il vostro 
mondo. Nelle partite multi-giocatore, è 
particolarmente divertente. 

Impostare una partita multi-giocatore 
su una LAN è questione di un attimo. Dal 
menu scegliete una persona che deve 
fungere da server. Dopo aver scelto il 
numero di giocatori e il livello dal quale 
iniziare. gli altri giocatori possono entrare 
scegliendo dal menu "Cercare parti te in 
rete locale". Ogni persona può impostare il 
proprio nome e colore. Viene supportato 
anche il gioco a squadre. Anche se il demo 
supporta solo quattro persone alla volta 
nel caos del QuakeMatching, la versione 
completa consenti rà a un massimo di 
sedici giocatori di scontrarsi. 

•' 
I 

• I I 
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Softwaro house: 300 
Categoria: Atione 

er 
Requisiti: 486/33: 6MB RAM: 19MB liberi sull'hard· 
disk; VGA 

lnslall:\SFOEMO\SFRUNME.BAT 

I 
n una conversione della sua 
piattaforma per videogiochi, Star 
Fighterdella 300 vi mette nella cabina 
di pilotaggio di un caccia futuristico 

che combatte il male presente nella 
galassia. La cosa più notevole di questo 
gioco è l'effetto che le 
vostre armi hanno sui 
pianeti che attaccate: li?li?CO 
potete creare valli e laghi 
semplicemente sparando 
su l terreno, dato che la 
terraferma si ritrae davanti 
alla vostra enorme 
potenza di fuoco. E. • 
naturalmente, molte 
potenti esplosioni 
segneranno il vostro 
cammino mentre muovete 
guerra al nemico. 

Il gioco è semplice da 
giocare: il joystick è 
supportato, ma il controllo 
sembra essere migliore 
con la tastiera o con un 
gamepad. Per dare 
un'occhiata a quello che 

potete fare con il vostro apparecchio, 
premete Control·H per il menu di aiuto 
all'interno del gioco. Il vostro obiettivo è 
piuttosto diretto: eliminare le 
Installazioni nemiche e renderle 
inutilizzabili. 

Quando il compito è realizzato, 
riceverete un messaggio per ritornare 
alla vostra astronave madre. 

I caccia nemici abbondano e lo 
stesso vale anche per gli obiettivi che da 
terra risponderanno al fuoco. State 
attenti ai missili terra-aria che vi 
lanceranno addosso: alcuni colpi diretti e 
sarete un relitto. 

o 

ron 00 
Soltware house: Microlorum 
Categoria: Sparaspara 
Requisiti: 386; 2MB RAM; 2MB liberi sull"hard· 
disk; VGA 
lnstall: \IRON\INSTIRON.BAT 

n 
uando le parti di ricambio 
meccaniche per gli uomini 
diventano una realtà, a qualcuno 
tocca assicurare che la tecnologia 

non venga usata contro la razza umana. 
Voi controllare il robot Bunker per 
esplorare il nascondiglio di una forza 
malvagia che usa la tecnologia per il 
proprio Interesse. Usate i tasti direzionali 
per controllare il movimento, il tasto Alt 
per sa ltare e il tasto Contrai per dare un 
pugno. Per mettere in pausa lazione, 
premete F1, e premete F10 per 
abbandonare. A mano a mano che vi 
muovete lungo il livello uccidendo i 
robot nemici. potete guadagnare dei 
rifornimenti che renderanno pou lungo 
vostro pugno o più a ro I vostro salto Vi 
conserveranno n un so o oen:o 
abbastanza a ungo per :arm nare unlCO 
llV9 o del demo. 

State attenti una volta che uscite 
nel area esterna c ·e un robot grande, 
brutto e cattivo pronto a colpirvi: fareste 
bene a essere veloci con quel tasto per 
saltare se sperate di sopravviverei 

--------------------------------------------· ......... . 

rom 
Software House: Redazione PC Gamer 

Categorie: Azione 
Requisiti: Windows 3.1, 4 MB RAM 
Monitor colore, Mouse 
INSTALL: IX:)IMONKEVISETUP.EXE dove X ò la 
lettera dol vostro CD·ROM 

1

1 gioco si svolge su un palcoscenico. Il 
personaggio principale è un leone che 
deve catturare gli animali o le persone 
che scendono dall'alto dello schermo. 

Più velocemente si prendono i 
personaggi, più elementi scenderanno 
dall'alto, nello stesso tempo più punti 
verranno assegnati. 

L'abilità e la velocità sono i segreti 
di questo semplice gioco. 

Questo è il primo gioco proposto 
dalla nuova mascotte di PC Gamer, 
attendiamo le novità per i prossimi 
numeri. 

I comandi: 
Freccia destra : destra 
Freccia sinistra: sinistra 
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ove 
TASTI FUNZIONE 
F2: nuova partita 
CTRL+S: suoni attivi/disattivi 
CTRL+P: pausa per terminare o ALT +F4. 
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Software house: Vlrgin 
Categoria: Simulazione 
Requisiti: 486DX/SO: 4MB RAM; 15MB liberi 
sulrhard-disk; VGA; Windows 3.1 
lnstall: \CATZIS ETU P.EXE 

U 
n po' di tempo fa, la P.F. Magie feoe un 
programmino fantastico chiamato 
Dogz, ma lasciò metà del pubblico 
amante degli animali in grande attesa 

della naturale mossa successiva. Adesso, 
finalmente Carz fa seguito al suo cugino 
canino, consentendovi di adottare un 
micetto che possa vagare sulla vostra 
scrivania. 

Ecco come funziona: il demo di Catz 
vi consente di giocare con cinque gattini 
diversi per due visite di un quarto d'ora 
ciascuna. Se ne trovate uno che volete far 
diventare vostro, potete chiamare un 
numero verde per ordinare la versione 
completa di Catz. Riceverete un codice che 
sbloccherà nuove caratteristiche del demo 
per tenervi occupati fino all'arrivo del 
prodotto complato. La versione completa 
di Cstz non solo vi darà un accesso 
illimitato al vostro animaletto, ma il gattino 
con il quale inizierete alla fine si 
trasformerà in un gatto adulto. 
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Software house: Origin 
Categoria: Simulazione di volo 
Requisiti: 486DX2/li6; SMB RAM; 8MB liberi 
sulrhard-disfc; SVGA video con 1MB; Mouse 
lnmll:\ATFDEMCllDEMO.BAT 

I nuovo gruppo di simulazione della 
Origin, la Jane's Combat Simulations, si 
dedica alla produzione di alcune fra le 
simulazioni militari più realistiche e 

piacevoli che mai si siano viste sui PC, 
come Advanced Tactical Fighters. In 
Advanced Tactical Fighters, volerete su una 
vasta gamma di aerei a reazione contro un 
formidabile nemico computerizzato, 
oppure contro i vostri amici in modalità 
multi-giocatore. 

Il demo vi dà due minuti d i tempo di 

volo. La vostra missione è semplice: 
abbattere Il maggior numero possibile dei 
quattro aerei nemici prima di essere colpiti 
o prima che finisca il tempo. La vostra 
unica arma è il cannone che sì annida sul 
muso del vostro aereo: dovrete perciò 
andare molto vicino al bersaglio. 

Nel file README.TXT che il demo 
installa sul vostro hard-disk si trova un 
dettagliato riassunto dei comandi da 
tastiera. Stampatelo e tenetelo a portata di 
mano quando decollate. Troverete anche le 
istruzioni di collegamento per fare una 
partita multi-giocatore. Su una rete locale 
potrete combattere contro un massimo di 
sette dei vostri amici, oppure potete 
scontrarvi direttamente tramite modem o 
collegamento seriale. Provatelo. 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ . . . . . . . . . . 

Software housa: Psygnosis 
Categoria: Strategia/Azione 
Requisiti: Windows 95; 486; 8MB RAM; 8MB liberi 
sull'hard-disk; SVGA 
In sta Il: \l.EMBALL\SETUP.BAT 

O 
h, quei pazzi Lemming: in che pasticci 
si cacceranno adesso? Questa volta, si 
tratta d i una guerra senza quartiere fra 
due clan di Lemming. Le loro 

munizioni? Avete indovinato: vernice. 
Questo gioco di strategia/azione vi 
impegnerà non solo la mente, ma anche i 
riflessi mentre mandate la vostra squadra 
di soldati dalla testa pelosa a catturare le 
bandiere nemiche e a sparare con tutti gli 
altri Lemming. Tuttavia, se uno dei vostri 
Lemming viene colpito, non vi preoccupate 
per il piccolo roditore (sono roditori, no?I: 
sarà sì fuori gioco, ma non fuori dalla 

SUGGERIMENTI 
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fmmÌneido 'Nellescenaincuiil · :-~ -._ 
·· piccofino puo · soprallallll Ila ìBCllii'~ 
: nemici. una buo11a idea é quelle~! t•l)Crlj) !IÌ 
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guerra. Come in altri giochi dei Lemming, 
il vostro controllo è tramite mouse. Per 
muovere un Lemming. clickate con il 
pulsante sinistro del mouse. Per sparare 
un colpo, clickate con il pulsante destro. Il 
vostro obiettivo è quello di catturare le 
bandiere nemiche, una bandiera per ogni 
Lemming. In altre parole, se ci sono 
quattro bandiere da strappare, per vincere 
dovrete guidare almeno 4 Lemming al 
sicuro attraverso lo scenario. Il demo 
contiene solo alcuni dei molti livelli del 
gioco completo. 
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e ers 
Software house: Blue Byte Software 
Categoria: Strategia 
Requisiti: 486; SMB RAM; 61MB lìberi sull'hard·· 
disk; SVGA: Mouse 
lnstall:\SETTLERZllNSTALLBAT 

l
a premessa è semplice: dopo un 
naufragio su una strana isola, siete 
il responsabile della costruzione di 
una colonia e dovete fare in modo 

che la gente sotto il vostro controllo 
sopravviva. Ci saranno anche altri che 
cercheranno di co lonizzare, perciò state 
attenti a vicini non amichevoli. 

Il demo comprende uno scenario 
in sti le tutorial che potete giocare, 
nonché un gioco in forma libera. Il 
tutorìal vi dà dei suggerimenti su ciò 
che dovreste costruire e in che o rdine 
farlo. Se seguite questa guida, otterrete 
dei buoni r isultati. Nella modalità in 
forma libera, potete lavora re a vostra 
discrezione. In un modo o nell'altro. per 
avere succeso dovrete lare attenzione 
alle necessità della vostra popolazione. 

Noterete subito che tutti i vostrì 

lavoratori sono visibili 
sullo schermo mentre 
si occupano delle loro 
faccende. Se lo 
desiderate, potete 
esercitare il vostro -
controllo da Dio 
osservando tutti i loro i 
passi mentre si 
occupano delle loro 
attività quotidiane. 
Anche il livello di 
dettaglio merita di 
essere osservato. Per 
esempio. quando si 
trova in mezzo a due 
co mpiti, un lavoratore 
può apr ire un giornale e leggere delle 
vostre ultime conquiste tecnologiche. 
Pot rete vedere ed ifici prendere forma 
da terra verso l'a lto mentre i lavoratori 
tag liano la legna, raccolgono pietre 
dalle cave e costruiscono nuovi r ifugi . 

I ricognitori perlustreranno la zona 
e i geologi scopriranno nuove sorgenti 
d'acqua, come fiumi sotterranei e 
depositi di metalli. Raramente un gioco 
di simulazione vi da una tale 
sensazione d 1 potenza. 

rams 
Sohware house; lnteractive Magie 
Cetegorin: Simulazione 
Requisiti Windows 95; 486; SMB RAM; 32MB Hberi 
sull'hard·disk; SVGA: Mouse 
lnstall: IABRAMSDMID ISKl\SETUP.EXE 

a lnteractive Magie sta lavorando 
sodo per creare una delle 
simulazioni di carri armati più 
realistiche mai viste sul PC. Come 

mostra questo demo versione pre-alfa , 
fino a questo momento sta facendo un 
discreto lavoro. 

In questo demo non c'è molto da 
fare se non andare in giro e sparare 
(d'altra parte, che cos'altro potreste 
volere7J, ma mostra la semplicità 
dell'interfaccia che controlla tutti g li 
aspetti del vostro carro armato. Per 
vedere un elenco completo dei comandi 
da tastiera, premete Control -H quando 
Iniziate il gioco. I tasti che userete 
maggiormente sono i tasti di funzione: 
essi spostano la vostra visuale alle 
varie stazion i poste sul vostro carro 
armato. Potete guidare il mezzo in 
campagna, far saltare per aria altri 
veicoli e dare un'occhiata di prima 
mano a come funziona il gioco. La 
lnteractive Magie. però, vi spinge a 
ricordarvi che si tratta di un anticipo 
molto prematuro, e che nella versione 
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finale ci saranno molte migliorie. Per 
ulteriori Informazioni su questa 
simulazione di carri armati, controllate 
la nostra rubrica Scoop! 

• ... 
• • > .. 

> • 

• • 

-

Anche se il gioco usa ovviamente 
il mouse come mezzo pri ncipa le di 
controllo, ci sono diversi comandi da 
tastiera che vi verranno estremamente 
comodi mentre giocate. Potete dar loro 
un' occhiata quando siete dentro al 
gioco vero e proprio. Un altro metodo è 
quello di usare il vostro editore d; testi 
preferito per guardare o stampare 
file KEYS.ENG nel a directory 
DA- A ~JC'2 che 11 demo nsta a sul 

11ostro ~ard·d · 

SOLO PER GIOCO 
r&::ièJl~·-i.·rel · . ,llf carro 
•atl!uto . è poss,-bile colpire quasi tuai gli 
obieum sul campo senZB muovere il carro 
arma10 stesso Vedete se riuscite a colpire 
tutti gli obiettivi visibili dalla vostra posizione 
iniliale. Alcuni di assi sono alquanto lontani, 
ma potete usare l'ingrandimento per prendere 
la mira. 

..... 
a1111m 
11 • a1:1 a••= 

M ULt· 
FN(l• 
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NEL CD 

Software house'. Eidos 
Categoria: Azione 
Requisiti: 486; 8MB RAM; 6MB libero sull'hard­
disk VGA 
lnstall: \SHELSHOKllNSTSHOK.BAT 

•Tasti di Controllo 
Avanti ___________ ~~ 

Indietro ------------• 

Ruota a sinistra --------• 

Ruotn a dostr.o ---------• 

Modnlità cli co11tntto ------• 

Sceglie armn princip1tle ----• 

Spt1rl1 con nr1no prittC. ___ ca 
Sceglio nrtnll apecinlo 

DESTRAtaa 
Spftr1:1 con nrmn spociale - - . 

Mappa tatticn ---------• 

Modalitit t-o ---------• 

• • 

Software housa: Microlorum 
Categoria: Gioco di piattaforma 

e 
Requisiti: 386; 2MB RAM: 2MB liberi sull'hard· 
disk; VGA 

lnstall: \SHAKINNSTS HAK.BAT 

P
overo Shakii. Estromesso dal suo 
regno dal perfido Mldnlght Sword, 
adesso deve combattere per 
ritornare alla terra che giustamente 

gli appartiene. Ma non è tutto; deve 
anche dimostrare a Midnight Sword chi 
comandai 

Il controllo di Shakii the Wolf è 
simile a quello che si trova in un altro 
dei demo di questo mese, lron 8/ood: le 
frecce fanno muovere Shakii e il tasto 
Alt lo fa saltare. Premete Contro! per un 
colpo dei potenti artigli di Shakii. Fl 
menerà il gioco in pausa e F10 lo 
abbandonerà. 

Mentre si fa strada verso Midnight 
Sword, Shakii incontrerà inevitabilmente 
delle creature che vogliono fargli del 
male. La sua salute può essere 
ripristinata mangiando: se trovate del 
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I 
n un remoto futuro, New York City è 
il campo di battaglia fra i Wardenz, 
una gang maniaca di commando 
dotati di carri armati, e il resto del 

mondo. Voi assumete il ruolo del 
membro più nuovo di questo 
interessante gruppo e il vostro primo 
lavoro è quello di provare la vostra 
abilità in battaglia. 

Per iniziare, provate i comandi da 
tastiera qui elencati. Il demo 
comprende un livello soltanto e finirà 
automaticamente quando ucciderete 
dieci nemici. Il vostro compito è quello 

cibo in giro, andateci sopra e premete la 
freccia verso il basso per iniziare a 
masticare. Il demo vi porterà fino al 

di sa lvare alcuni prigionieri di guerra, 
ma non vi fate trarre in inganno: 
potete ugualmente far saltare per aria 
quasi tutto. 

In realtà, dovrete affrontare 
qualche schermaglia per avere la 
meglio sul vostri amici. L'azione è 
infuocata e pesante: perciò, muovetevi 
rapidamente. Se state fermi per troppo 
tempo, le navi da guerra al largo della 
costa vi bombarderanno con un 
volume di fuoco sufficiente a 
distruggere un piccolo isolato della 
città I 

•••• 
Secondo Livello della versione completa. 
Dovrete temporizzare attentamente i 
vostri salti e stare attenti alle api che 
tormentano Shakii. 

Una volta che siete 
miracolosamente giunti in cima al livello 
verticale, avrete a che fare con il Dio 
dell'Acqua: è un brutto tipo e se non 
state attenti e dove mettete i piedi e 
cadete giù dalle nuvole, per voi è finita. 
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a ere 
Software house: lnterplay 
Categoria: Az,ione 
Requìsiti: 486DX2/66; 8MB RAM; 30MB I iberi 
sull'hard-disk: SVGA; Mouse 
lnstall: \SSTEELllNSTALLEXE 

• • 

1en r1 o 
Sohwue house: Acclaim 
Categoria: Sparaspera 
Requisiti: 486; SMB RAM; 2M8 liberi sull'hard· 
disk; VESA·compatlbile VGA 
lnstall: \AllENllNSTALLBAT 

bbene sì, sono tornati. È proprio 
vero che quei dannati alien i 
possono essere difficili da fare 
fuori. La Compagnia è tornata ai 

suoi vecchi trucchi, sottoponendo 
innocenti coloni alle larve aliene per 
farle entrare di nascosto nei loro 
laboratori. Il vostro compito. come 
potete immaginare, è quello di fermare 
la minaccia aliena all'umanità. 

Il demo contiene due livelli del 
gioco completo. Si gioca in modo 
molto simile a Doom, e ha anche gli 
stessi comandi: per esempio, i tasti 
delle frecce per muovere, il tasto 
Control per fare fuoco con le vostre 
armi e lo Spazio per aprire le porte. In 
basso a destra noterete uno schermo 
radar che vi avvertirà della presenza di 
alieni nelle vicinanze. Scegliete fra 
ermi diverse premendo i tasti dei 
numeri. Non c'è Inventario: quando 
raccogliete qualcosa, la usate 
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l
a guerra planetaria è sempre stata 
una possibilità concreta. Ma quando 
la Ford Toyota Co. e la Universal 
Pharmaceuticals sono sbarcate sul 

pianeta Tarnok IV, la potenza militare 
della Marina Centrale ha messo fine al 
precedente. Come conseguenza. in tutte 
le grandi aziende il personale armato è 

limitato e si è reso 
necessario creare 
delle forze 
d'attacco 
costituite da un 
solo uomo che 
possa avere la 
capacità di fuoco 
e le capacità di un 
piccolo esercito. 

Entrate nel 
Planet Runner. 
un'unità 
meccanizzata che 
può soddisfare i 

!li~ compiti di un 

immediatamen­
te. Cercate il 
dispositivo 
Automap. Esso 
disporrà 
automatl · 
camente Il 
livello sul quale 
vi trovate in 
questo 
momento e i 
vostri obiettivi 

migliaio di uomini 
armati. 

Voi siete un 
mercenario 
assunto da una 
grande az enda 
per fare da 

diventeranno più chiari. Accedete al la 
mappa premendo Tab. 

Inoltre, tenete le orecchie aperte 
ai rumori che vi circondano; gli alieni 
adulti fanno un suono leggermente 
diverso da quello prodotto dai loro 

"risolutore di problemi". Shattered Sceei 
fa svolgere quel ruolo in una varietà di 
missioni in tutto il pianeta, da operazioni 
di salvataggio a quelle di pura 
distruzione. Comandate il vostro planet 
runner con una combinazione di mouse 
e di tastiera: i tasti delle frecce regolano 
la direzione e la velocità alla quale 
viaggiate, mentre il mouse controlla 
l'orientamento della cabina di pilotaggio. 
Per sparare una raffica di laser, premete 
il pulsante sinistro del mouse. Per 
lanciare dei razzi, premete Il pulsante 
destro del mouse. 

Per maggiori dettagli e ulteriori 
comandi da tastiera, non mancate di 
leggere il file README.TXT, installato 
sul vostro hard-disk quando viene 
installato Il demo .. 1 demo VI proporra 
diverse m ss1oru ne e quah c mentarvi. 
ma se volete andare avant dove:e 
essere rapid 

simili più piccoli che si attaccano al 
viso. Dato che la varietà grande e 
brutta è molto più diffic ile da uccidere. 
è una buona idea sapere che cosa v1 
troverete ad affrontare pr ma d1 aprire 
una porta. 

SUGGERIMENTI 
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urn 
Software house: Microsolt 
Categoria: Azione 
Requisiti: Windows 95; 486; 8MB RAM; SMB liberi 
sull'hard-disk; SVGA 
lnslBll: \ROATRIAL\ROATRIALEXE 

' 
f 

incredibile pensare che i giochi che 
una volta, quando eravamo giovani, 
ci sono costati cosl tanti gettoni in 
sale-giochi dall'aria v iziata, piene di 

gomme da masticare, appiccicose e 
assordanti, adesso possono essere 
giocati nella comodità della nostra casa 
grazie alla cortesia della Microsoft 

Return of Arcede ci porta ancora 
una volta i classici e in questo demo del 
prodotto, Pac·Man incede Impettito. 
Completo con la grafica e il sonoro 
originali, il demo vi sfida a seguire in un 
labirinto li tipetto affamato mentre 
mangia i punti ed evita i fantasmi. Come 
vi aspettate, controllate Pac-Man con i 
tasti direzionali. Non c'è tasto il di sparo 
o il pulsante per saltare di cui 
preoccuparsi: basta evitare i fantasmi. Il 
demo di Pac·Man comprende due livelli: 
abbastanza per ricordarvi quello che vi 
siete persi. Il prodotto completo Return 
of Arcade comprende anche Dig Dug, 
Ga/axian e Po/e Position. L'unica 

differenza rispetto alle versioni originali 
di questi giochi è che, se ottenete il 
punteggio più alto, potranno vederlo 
solo i vostri amici e i vostri famil iari! 

-------------------------~ · ......... . 
• • 

..-.meri n1n 
Requisiti: 386/33; 4MB RAM; 4MB liberi sull'hard­
dìsk; VGA; Windows 3.1; Modem 
lnstall: \AOL.EXE 

U
no dei leader dei servizi in 
linea, America Online offre una 
gamma completa di utilities per 
percorrere l'Autostrada 

Informatica. Potrete inviare posta 
elettronica in tutto Il mondo, 
partecipare a conferenze dal vivo 
con celebrità e leader della 
comunità scientifica e accedere a 
un mondo di file da scaricare, di 
persone con le quali parlare e di 
informazioni con le quali 
arricchire la vostra vita. 

Nello stesso pacchetto del 
CD, troverete un numero di conto 
e una password che vi permetterà 
di provare AOL. Semplicemente 
installando il software e 
inserendo il numero e la 
password, avrete dieci ore e il 
primo mese di servizio gratuito. 
Dopo di ciò, il vostro costo sarà di 

soli $ 9,95 mensili, che comprende 
cinque ore (ogni ora aggiuntiva costa $ 
2,95). Vi ricordiamo che però telefonare 
negli States non è poi cosi economico ... 

NOTA SPECIALE. Adesso, su 
America Online potete usare il browser 
di rete Netscape Navigator. Una volta 
che vi abbonate, potrete farlo installare e 
farlo funzionare selezionando Keyword 
dal menu Go To e battendo "Netscape". 
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lte che Il vostro gioco è rotto? Noi 
abbiamo ciò che serve per ripararlo. 
Il redattore di Extended Play ha fatto 
il giro dei servizi in linea, cercando 

le toppe che vi servono. Quelle che 
descrive nella rubrica di questo mese si 
trovano nella directory \ PATCHES del 
CD. Provatele. 

Per quanto riguarda le aggiunte di 
questo mese, abbiamo delle cose 
veramente fantastiche. La nostra caccia 
solo ai livelli migliori di Duke Nukem 30 
finalmente ha dato i suoi frutti e i 
risultati sono "Bridges•, un'intensa 
arena multi-giocatore a grandi altezze, e 
"Sand•, il divertimento più grande che 
potreste avere fra le piramidi. Entrambi 
sono grandi livelli di DukeMatch; 
assicuratevi perciò di avere alcuni amici 
a portata di mano. 

Compreso nella collezione di 
questo mese, c'è anche "Ultra Doom 
2X, • un file .EXE con toppe speciali e dei 
livelli aggiuntivi per Doom Il. Questo 
cambierà la sega a nastro in una serie di 
artigli animali e la mitragliatrice a nastro 
nell'arma più potente mai vista in Doom. 
Ci sarà questo e ci saranno anche dei 
nuovi mostri: noi ne siamo rimasti 
stupiti e lo sarete anche voi . Controllate 
il fi le README.TXT per maggiori 
informazioni. 

Naturalmente. saremmo negligenti 
se non citassimo il contributo di Coconut 
Monkey di questo mese. Il freeware 
Dearh from Above è il suo ultimo 
capolavoro. Provatelo! 

Per alcune delle toppe e dei livelli 
aggiuntivi inclusi nel nostro CD, avrete 
bisogno di usare un programma 
chiamato PKUNZIP per scompattare i file 
archiviati (quelli con estensione .ZIP). Si 
tratta di una utility shareware che si può 
trovare quasi dappertutto in linea, 
compreso il nostro sito di rete 
all'indirizzo http:l/www.pcgamer.com. 
Per i dettagli su come usare PKUNZJP e 
come caricare la toppa o il livello 
aggiuntivo da voi scelto, controllate i file 
README.TXT posti nell'apposita 
directory (per esempio, DOOM2 per i 
WADS di Ooom 2) sul CD. 
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ESCLUSIVO! 

I creatori cli Independence Day 
renderanno The 1 Oth Planet il 
primo gioco per PC cinematico? 

G 
li ultimi anni hanno visto i 
giochi pe~_PC diventare 
sempre p1u cmemat1c1, 

mentre video di movimento e 
astronomici budget di produzione 
si sono messi insieme per 
produrre un 

gioco sembri veramente un film. 
Ma tutto questo può 

cambiare con la prima vera 
collaborazione fra talenti di giochi 
e di film. poiché la Bethesda 
Softworks. produttore di 

Tsrminator: 
genere 
assolutamente 
nuovo di ·mm 
mteranivi". Ma 
come molti 
hanno osservato, 
ìl problema di 
queste 
aspirazioni 
cinematiche è 
che esse hanno 

"Questo mondo intero di Futura Shock e 
intrattenimento Ths Elder 

interatti\o è 
da\>ero unii albori e non 

'olc\ amo perdere 

Scrolls Arena. si 
é associata alla 
Centropohs 
Enterta1nmen1. Il 
produttore d1 
lndspsndencs 
Day. Qualcosa di 
più di una 

il trc>no." 
- Dt•an Dt'\ lin. 

Ccntropolis 
Entc11ainment 

-------- • • • • • • • • trovata 
bisogno di un vero e proprio 
talento cinematico per dare loro 
la spinta per decolla re e, anche 
se hanno l'entusiasmo, i 
progenisti di giochi sono privi 
della necessaria esperienza 
anistica per fare in modo che un 

pubblicitaria, questa 
collaborazione prevede che la 
Bethesda lavori in stretto contatto 
con il talento chiave della 
Centropolis per produrre un gioco 
fantascientifico veramente 
cinematico. Per esempio, la storia 

e il progetto fondamentale 
del gioco sono stati scritti 
da Oean Oevlin, co·autore e 
produttore di lndspandancs 
Day, mentre il progettista 
della produzione del film, 
Oliver Scholl, sta facendo 
personalmente la 
supervisione degli ambienti 
e della tecnologia degli 
alieni del gioco. Per Devlin e 
il suo gruppo, è un 
interessante allontanamento 
dal mondo della 
realizzazione tradizionale dei 
film. "Si tratta di un modo 
assolutamente non lineare 

Dean Dcvhn ha contribuito mol11ss11no alla 
stona e al progeno fondamentale dr The 10fh 
Pl•nat 

di raccontare una storia." 
dice. "É un'esperienza in cui 
la manipolazione è molto 
minore rispetto a quando si 
scrive un film, nel quale 
fondamentalmente si guida il 
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pubblico attraverso alti e bassi. 
Adesso, dobbiamo cercare di 
manipolare il pubblico affinché 
taccia le scelte di cui ha bisogno 
per avere successo e, quando fa 
delle altre scelte, dobbiamo fare 
in modo che la cosa sia 
altrettanto piacevole. •L'idea di 
questo mondo di intrattenimento 
assolutamente interamvo è 
dawero agli albori e non 
volevamo perdere il treno," 
continua Devlin. "Adesso è il 
momento giusto per provare a 
esplorare l'idea di raccontare una 
storia in modo interattivo, una 
cosa che non abbiamo mai fatto 
prima d'ora. Una delle cose che 
non mi piacciono nei videogiochi 
è che nella maggior parte dei casi 
molti dei disegni sembrano tratti 
dai fumetti. Ho pensato che se 
potessimo fare in modo che 
queste cose sembrino molto più 
simili a quello che succede ne· 
nostri film, giocare con queSll 
giochi sarebbe un·esper enza 
molto più emoz1onan:e • 

Attualmente, Devlin sta 
mettendo a punto degli elementi 
della trama di IOth Planec, che 
richiama dei ricordi di uno dei 
suoi film precedenti, Stargate. La 
storia fa parte della mitologia 
della fantascienza, l'idea di un 
pianeta emergente nel nostro 
sistema solare e del quale in 
precedenza era ignota 
l'esistenza; spiega. La ~ic•ia~za 

fra la Bethesda e la Cenuopo ·s è 
tale che si è dovuto ritaraare 
temporaneamente gioco perché 
il gruppo degl e"er.: soec·a 
della Centropo s si a c:i"centrato 
sul comp e:.amer.:o ti 
lndependence Ca '·'a. come 
sp ega De • 0.uesto è 
successo Qua c~e mese fa e ora 
s amo g r • a un sistema che può 
coe• r.:.iare ad andare avanti da 
solo perché non volevamo 
mardarlo oltre." Completato 
lndependenca Day, la Centropolis 
è mornata a lavorare a tempo 
pieno con fa Bethesda su IOth 
Planet quasi pronto. 
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Gates e i • 

Cosa ha in mente il capo della Microsoft 

N 
on c'è nessun dubbio 
che la Mie rosoft sia 
I' aziende di software più 

importante nel mondo dei PC, ma 
fino a poco tempo fa il suo 
impegno nei giochi è stato 
alquanto limitato. Ma, 
evidentemente, le cose stanno 
cambiando. Bill Gates ha 
recentemente parlato con Next 
Generation, la pubblicazione 
sorella di PC Gamer. a proposito 
dell'accresciuto coinvolgimento 
della Microsoft nei giochi. "In una 
certa misura, abbiamo sempre 
avuto le mani in pasta: dice 
l'occhialuto multimiliardario. 
" Inserire uno o due giochi con il 
sistema operativo è sempre stata 
una buona mossa e vedrete che 
la faremo sempre." 

I giochi per PC soffrono da 
molto tempo di problemi di 
installazione e di configurazione 
che ne hanno limitato l'attrattiva 
come piattaforma per i giochi. 
Cosi, solo recentemente, con 
l'introduzione di Windows 95 e di 
DirectX, la Microsoft ha iniziato a 
rivolgersi ai problemi creati 
dall'architettura aperta del PC. 
"Dopo aver consegnato Windows 
3.1 , abbiamo visto l'imbarazzo di 
quanto era difficile installare i 
giochi e i conflitti fra i giochi per 
DDS e le applicazioni di 
produttività: dice Gates. •E 
abbiamo visto che ciò tratteneva 
il mercato dei computer. In realtà 
non avreste dovuto avere un 
amico esperto che scavava nel 
vostro file di configurazione. E i 
giochi facevano pane di tutto ciò. 
Cosi, una parte del nostro 
obiettivo è stato quello di rendere 
il PC una piattaforma più stabile." 

"Se promettiamo cli 
ollc•nere una grafica su 

PC rnigliorc di quella che 
~i può ottenere su una 
stvjonl' di la\Oro della 
Silicon Graphics. siamo 
~icuri che ne otterremo 
una migliore di quella di 

un dispositivo da 200 
dolla1i." 

--------········ 
Fare i modo che i giochi per 

PC funzionino davvero è 
nell'interesse di tutti. "l'uso del 
PC nell'ambiente domestico è in 
aumento e 11 gioco ne costituisce 
una grande parte. Alla gente 
piace giocare e la maggior parte 
delle cose che si fanno per 
migliorare i giochi sono cose che 
si applicano anche ad altro 
software. Intendo dire, permettere 
all'audio di suonare meglio e alla 
grafica di essere più veloce. I 
g1och1 sono un ottimo sistema per 
misurare i progressi. perché gli 
autori di giochi sono super· 
esigenti e fondamentalmente 
hanno ignorato Windows. Fino a 
Windows 95, il modo di scrivere 
un gioco era quello di scriverlo 
intorno al sistema operativo. 
Anche Flight Simulatordella 
stessa Microsoft era un prodotto 
DDS e solo ora ne stiamo facendo 
una versione per Windows." 

Ma le recenti innovazioni 
della Microsoft fanno qualcosa di 
più che semplificare soltanto i 
problemi di installazione: il loro 
obiett.ivo a lungo termine è quello 
di rendere il PC la migliore 
piattaforma disponibile per 
giocare. "l'impegno di fare la 
migliore architettura grafica del 

mondo è iniziata circa tre anni la, 
ma queste cose richiedono 
tempo. Così, abbiamo preso le 
persone veramente valide, e 
alcuni dei risultati super-avanzati 
di questo impegno non si 
vedranno sul mercato par un paio 
di anni. Poi, potremo dire. "Ehi, 
pensiamo di essere molto più 
avanti anche della stazione di 
lavoro della Silicon Graphics più 
costosa che si possa comprare 
oggi, e ai prezzi di un PC." 

Gates ammette che ciò 
signilica una notevole 
concorrenza con le consola 
dedicate per i giochi, come la 
Sony PlayStation. "Sa 
promettiamo di ottenere una 
grafica su PC migliore di quella 
che si può ottenere su una 
stazione di lavoro della Silicon 
Graphics, siamo assolutamente 
sicuri che ne otterremo una 
migliore di quella di un dispositivo 
da 200 dollari. Siamo in ritardo, 
ma i PC che state per vedere. 
torse Ira sei mesi • sicuramente 
entro i prossimi 12 mesi • saranno 
molto oltre questo punto. Voglio 
dire che il grande concetto 
fondamentale è che se usate la 
TV come monitor potete 
abbassare notevolmente il prezzo. : 
Ma poi, non appena iniziate ad 
avere un monitor decente, 
potreste fare il passo decisivo e 
comprarvi un Pc:· 

La connettività Internet è un 
altro punto di forza del PC e Gates 
vede gli standard posti da 
Windows 95 come un aiuto 
nell'ammorbidire il passaggio al 
gioco via Internet. 

"I tempi lunghi, troppe volte 
esasperanti e le cadute di 
segnale che si hanno su Internet 
sono un problema per molti giochi 
e vedrete un gran numero di 
persone abili nel maneggiare 
computer affrontare questo 
problema·. 
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Costruitevi la vostra rete 
Un nuovo prodotto per il gioco multi-player 

Questo schema illustra corno l'ndatlntorc Go1nolAN sì collega al vostro PC. 

L
e battaglie in rete sono 
innegabilmente una delle 
forme più piacevoli di gioco 

per PC. Non c·è niente di meglio 
che arrostire cinque o sei vostri 
amici in una festa sanguinolenta 
di Quake oppure superare in 
abilità sette amici in una 
colossale battaglia a Wsrcrsft 
Il. Ma la triste verità è che i 
migliori giochi multi·playe r sono 
stati largamente confinati agli 
uffici e ad altre aree dove 

esistono grandi quantità di PC 
collegati In rete, qualcosa alla 
quale la maggior parte dei 
giocatori per PC non ha 
accesso. 

Fino a oggi. La Appexx 
Technologias ha messo a punto 
un economico kit per reti fai-da­
te per giocatori di ogni dove. 
Usando degli adattatori 
GameLAN, i giocatori possono 
mettere in rete tre, quanro o più 
computer e scop rire che cosa s1 

sono persi. E' possibile 
concatenare a margherita fino a 
dodici computer. 

Il GameLAN Starter Kit 
viene commercializzato con due 
adattatori di rete. venticinque 
piedi di cavo telefonico RJ-11, il 
software per la connessione e 
un CO di giochi shareware e 
demoware per rete, compresi 
Warcraft Il e Ouke Nukem 30. 

Il prezzo stimato al 
dettaglio è di S 150. Il kit 
aggiuntivo GamelAN per un 
utente viene con un solo 
adattatore e si ritiene verrà 
venduto a circa $ 80. 

Se si divide il costo della 
rete fra i numerosi utenti, il 
prezzo diventa a questo punto 
un costo piuttosto ragionevole, 
paragonabile a un nuovo CD­
ROM drive, una scheda audio o 
un acceleratore tridimensionale 

Per ulteriori 1nformaz1on., 
contattate direrrarnen;e la 
Apoexx o v.s ta;ene Il s~o e1 rete 
\hnpt ,vwv, apexxtech.com.I 
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Un sacco di 
movimento 
Presentato un nuovo protocollo per ottenere il 
feedback forzato (e il joystick balla!) 

La lmmersion Corporation ha 
prodotto il protocollo I-Force, 
un nuovo standard per il 

feedback forzato nei joystick già 
adottato da diversi produttorì. 

Il feedback forzato è uno 
sviluppo nella tecnologia dei 
joystick che consente ai giochi di 
inviare al joystick dei dati, 
provocando beccheggi, rollii e 
movimenti al joystick stesso per 
simulare gli ettetti nell'ambiente 
del gioco. Oggi, potete vedere 
questo tipo di tecnologia nelle 
sale-giochi, dove le macchine si 
muovono e fanno rumore quando 1 

giocatori vengono colpiti. 
Il protocollo !·Force della 

lmmersion è stato presentato 
all'ultima conferenza degli 
sviluppatori di giochi per 
computer e la prima periferica 

dotata di I-Force dovrebbe essere 
lanciata quest'autunno. 

Alcuni dei primi prodotti che 
saranno disponibilì saranno un 
volante di guida con feedback 
forzato della lnteractive ID e dei 
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joystìck della CH Products e della 
Advanced Gravis. 

I joystick CH dovrebbero 
essere disponibili entro Natale, 
mentre la linea della Gravis 
seguirà all'inizio del 1997. 
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incontrando molti personaggi 
strani che cercheranno di 
fermarlo. La grafica mollo 
nitida del gioco e stata 
prodotta dall'artista Mark 
Ryden, che ha ottenuto uaa 
grande popolarotil per la sua 
arte nel settore musicale. 
Anche alcuni dei membri del 
gruppo degli Aerosmith 
hanno messo qualcosa ne l 
gioco. "Siamo riusciti a dare 
un contributo all'aspetto di 9, 
aiutando n progottaro una 
sorie di ambienti fantastici, 
ciascuno con le suo 
in11na11ini e il suo 
sir1ni fic11to," dico Joe Perry 
dogli Acrosmitlt . "Ciò che ci 
ha maggiormente attratto il 
stata la possibilità di 
condividere il processo 
creativo." 

Adventures 
of the Smart Patrol 
Un altro gioco che affonda le 
sue radici nel settore 
musicale è Advonturos of the 

Smarl Potrai. Creato da 
Gerald Casale e Ma rk 
Mothersbaugh dello strano 
gruppo Devo. il gioco è 

etichettalo come una satira 
sociale surreale e prcsenla 
nuove tracce audio dei Devo. 
la prima da anni a questa 
parte. I giocatori fanno parte 
della "Smart Patrol". un 
gruppo di giovani 
rivoluzionari esaltati is,iratì 
dalla musica dei Dewo. elle 
deve combatt1r1 CHtra il 
diabolico mostre delle 
grandi azieMe. e· ,rodotto 
dalla la!·_, .. 

s...,.-. dilla lnscape. 
alla fi" dell'anno 
aniweranno Ravage, 

m ·anentura di fantascienza 
cli• oppone i giocatori alle 
forze del male 
interdimensionale, e 

. . ... ........ ... ... . t f111r1nu.l a 1'·"'9 :?n 
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I giochi e l'uomo 
A colloquio con Stewart Bonn della AnyRiver 
' f 

nata una nuova azienda di 
giochi. Fondata dal 
veterano del settore 

Stewart Bonn, che ha lavorato 13 
anni alla Electronic Arts prima di 
dare il via alla sua azienda, la 
AnyRiver s1 è posta come obiettivo 
quello di offrire l'intratt.enimento 
migliore possibile. su ogni mezzo. 
"Noi dovremmo essere interessanti 
per la gente come i film, i libri e la 
televisione: dice Bonn. 11 nome 
AnyRiver deriva dall'idea che molti 
talenti diversi ·arte, musica, 
programmazione - devono 
convergere insieme per produrre 
un gioco che abbia un significato, 
nello stesso modo in cui molti 
ruscelli si uniscono per formare un 
fiume. 

la AnyRiver deriva dalla 
convinzione che il livello di qualità 
dei prodotti si alza in 
continuazione; dice Bonn. "E non 
si tratta solo di innovazione nel 
gioco o nella tecnologia. ma inizia a 
farsi vedere anche dal lato dei 
contenun, e se non c'è equilibrio 
fra questi componenti, il gioco 
finirà per essere dawero scontato. 
Prendete un gioco come Duke 
Nukem 30: ha un tipo di 
caratterizzazione divertente e che 
vi fa sorridere, e le immagini sono 
interessanti. Ci saranno molti giochi 
che useranno 
approssimativamente la stessa 
tecnologia, ma direte 'Non ho 
voglia di far saltare per aria quelle 
cose, voglio far saltare per aria 
LA.P.O.' E così giocate con Duke 
Nukem30. 

·Allora, ecco il vero trucco; la 
qualità non solo del gioco vero e 
proprio, ma dei personaggi e del 
mondo che state esplorando, 
nonché delle cose che dicono e del 
modo in cui lo dicono: tutto ha la 
sua importanza. Questo significa 
che dovete iniziare a portare in 
questo mondo un gruppo di talenti 
più ampio. Perciò, la parte del 

fiume di AnyRiver è in realtà una 
metafora per combinare moltt 
piccoli ruscelli in un fiume intero. 
Noi proviamo a soddisfare la sfida 
del mercato comprendendo come 
raggruppare molte persone, alcune 
delle quali non hanno mai lavorato 
su questo mezzo prima d'ora. Ma 
portare all'interno dei talenti esterni 
può significare spesso maggiori 
coso di SV1luppo, considerando gli 
stipendi dei talenti hollywoodiani. 
·una parte del 
segreto sta nel 
trovare la gente 
giusta; dice Bonn. 
"Sta anche nello 
scoprire come 
lavorare con loro in 
modo efficace ed 
efficiente, 
scoprendo da chi 
farli circondare in 
modo tale che la 
loro partecipazione 
diventi produttiva. 
l'aspetto positivo delle persone 
creative e di talento è che, in 
genere, la loro motivazione non è il 
denaro. Quando dite 'Abbiamo 
bisogno di idee valide', e la risposta 
è 'Bene, quanto pagate?'. sapete di 
trovarvi di fronte a un problema. 
Allora, vi rendete conto che costui 
non è effettivamente interessato. 
Ma se andate fuori a parlare con 
qualcuno e dite 'Questo è il tipo di 
cose che stiamo producendo, 
siamo interessan a lavorare con 
qualcuno come te - c'è da lavorare 

molto, è una cosa molto 
frustrante, ma è un lavoro 
molto creativo con un obiettivo 
molto interessante - ti 
interessa?', generalmente ti 
dice 'Sii sono stanco di 
frequentare i direttori degli 
studios, mi sembra che voi 
facciate qualcosa di concreto, 
non vi inviate soltanto delle 
note runo all'altro." 

Un altro problema con la 
grande quantità di titoli di oggi 
è che molti di essi sembrano 
tutti uguali. Bonn ha proposto 
delle idee sul motivo per cui ciò 
accade. ·una ragione è che 
moltissima gente considera 
semplice il business dei giochi: 
ci buttate dentro un po' di arte 
grafica e non ci sono problemi. 
Metteteci dentro altri livelli, 
altre armi, dei cattivi più 

grandi.' In questo modo, costoro 
arrivano ad avere un prodotto 
senza la comprensione di ciò che 
alla gente piace veramente quando 
gioca, principalmente perché essi 
non hanno mai giocato. "lo vedo 
quello che c'è di sbagliato oggi ed 
è esattamente quello che c'era di 
sbagliato nel 1982·83. 111982 è stato 
ranno in cui sono crollate le 
cartucce: Atari 2600, lntellivision, 
Colecov1s1on. F stato un olocausto, 

una débacle. Entrando nei negozi di 
allora, sì trovavano molti prodotti, 
indistinti. C'era una dose di 
disprezzo da parte di chi faceva i 
prodotti. Essi sottostimavano i 
clienll, dicendo fondamentalmente: 
'Compreranno qualunque cosa.' 
Ma questo è completamente, 
assolutamente e totalmente 
sbagliato. ·così, adesso, noi ci 
troviamo in una confusione simile. 
Un'altra cosa sbagliata è che non 
snamo puntando sulle cose sulle 
quali ci dovremmo dare da fare: 
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I progetti di Duke 
Parla il "Signore dei livelli" 

lJ 
na delle caratteristiche 
più notevoli di Ouke 
Nukem 30 è il suo 

eccellente livello di 
progettazione. Con un ambiente 
realmente interattivo • specchi 
che si frantumano, porte girevoli, 
metropolitane e space shuttle • i 
livelli di OukB Nukem 30 appaiono 
e si giocano nel modo più simile 
al mondo reale dr qualunque altro 
gioco del suo genere. 

Un responsabile parziale di 
tutto ciò è Richard Bailey Gray, 
meglio noto come il "Signore dei 
livelli", uno dei progettisti dei 
livelli della Apogee. E' il 
responsabile di livelli quali "The 
Abyss", "lncubator·, ·warp 
Factor· e "L.A. Rumble". La sua 
filosofia di progettazione di livelli 
può essere semplicemente 
riassunta rn "Ciò che sembra 
bello, in un livello appanrà bello. 
Traggo la maggior parte delle mie 

ispirazioni dai film e dalle 
fotografie. Le altre vengono nelle 
ore particolari fra il sonno e la 
veglia, oppure sotto la magia una 
piccola dose dì vodka," dice a PC 
Gamer Gray. 

Nei livelli, equilibrare 
l'azione per un solo giocatore e 
l'azione multi·grocetore è un 
impegno notevole, e Gray 
ammette: "Le due cose sono 
diametralmente opposte. I livelli 
per il gioco individuale sono 
grandi e complicati e offrono ai 
giocatori molte aree intricate da 
esplorare. I livelli per il gioco 
individuale hanno anche un 
"percorso critico" nel quale il 
giocatore è guidato lungo un 
accumulo crescente di azione e 
di soddisfazione fino a quando 
non viene lasciato all'uscna. In 
generale, questo percorso critico 
è lineare, allo scopo di controllare 
l'accesso del giocatore I r111e 1 
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01{Jital Warfare 
Un nuovo libro di suggerimenti 

e raig Wessel ha 
owiamente passato molto 
tempo a giocare con gli 

scontri mortali dei giochi multi· 
giocatore: ·ecco un commento 
sulle lamentele. e· imbarazzante 
ammetterlo, ma per una brutta 
partita sentirete ogni genere di 
scuse. 'Non conoscevo il livello' 
non è una scusa. Se avete 
giocato su una mappa che non 
conoscevate, be', è colpa vostra. 
Se giocate su una mappa che non 
conoscete, aspettatevi di perdere 
e non vi lagnate." 

"Digitai Warfare." una 
nuova guida strategica di Wessel, 
presenta una guida completa per 
vincere i giochi con scontri diretti 
multi-giocatore. Offre molti 
consigli fondamentali per il 
giocatore da principiante a 
medio, come quelli sul modo di 
configurare in modo adatto la 
vostra tastiera e su come sparare 
la raffica circolare. Altri 
suggerimenti comprendono: 

continuate a muovervi, conoscete 
la vostra mappa, imparate tutte le 
armi e mescolate le vostre 
strategie per confondere i vostri 
awersarr. 

Ci sono anche molte 
informazioni tecniche su come 
impostare dei giochi multi-
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LA. Run1ble e uno dei 9rnnd1 livelli 
di scontro d1 Duke Nukem 30 
progettali da Richard Gray 

multi-giocatore sono l'opposto. 
Sono sempre molto più piccoli ed 
è meglio che le zone siano 
rawicinate e immediatamente 
accessibili da tutti i giocatori in 
qualunque momento. Si può 
ottenere un equilibrio fra le due 
cose, ma in genere si sacrificano 
degli aspetti di entrambe le 
cose." 

I suoi livelli preferiti per 
OukeMatch sono Hollywood 
Holocaust, Red light Oistrict, 
Movie Set e Fahreneit "Ma il mio 
vero livello preferito ammetto che 
è Aood Zone perche usa a 
meg ·o ru:u e tre g amb en~ 
;erra ana e acqua) " 

··-·-··-·· .......... . 
giocatore su Internet, grazie alla 
spiegazione di cose come Kali, 
TCP/IP e un elenco di decine di 
siti di rete e ftp dedicate al gioco 
multi-giocatore. 

Inoltre, il libro ha dei capitoli 
dedicati a ciascuno dei migliori 
giochi multi-giocatore: Ooom, 
Hereac, Hexen, Rise of the Triari, 
MechWarrior Z e Oescent. 
Purtroppo, di alcuni dei giochi più 
recenti, come Ouke Nukem 30 e 
Guake, la trattazione è limitata. 

Come la maggior parte degli 
odierni libri sui computer, "Digitai 
Warfare" include anche un CO· 
ROM. Su di esso troverete 
parecchi WAO di Ooom, Kali e 
Frag, software cliente OWANGO 
e molti altri file FAO e di testo sui 
giochi scelti da Internet. Un altro 
aspetto interessante è una 
sezione su Oeath Tag, una 
variante multi-giocatore di Ooom 
che Wessel ha aiutato a creare, 
costituita da un gioco per due 
contro due in speciali file WAO. 

Anche se ha un valore 
limitato per il giocatore esperto, 1 

libro è un vero e proprio srlla bano 
per coloro che sono rimasti 
indietro nel caos multi-giocatore. 
"Digitai Warfare· ha un prezzo dr 
$27.95. 

FOCUS 
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Il r1~orno delle macchine-mostro 
Compaq presenta 
la nuova linea 
di PC 

S 
embra soltanto ieri quando 
il nuovo e luccicante 
Pentium 90Mhz era la 

macchina più rapida che si potesse 
comprare. Ma i tempi cambiano e 
quello che ieri era un articolo 
bollente, oggi è da buttare via. 

Un segno di ciò sono le 
nuove macchine che stanno 
arrivando sul mercato. La Compaq 
ha appena annunciato la sua 
nuova linea di PC, che fanno uso di 
processori Pentium con velocità di 
clock che vanno da 120 Mhz (il 
nuovo limite inferiore) alle 
macchine di gamma superiore 
dotate del nuovissimo Pentium 200 
Mhz della lntel. 

Questa nuova linea allargata 
di Presario è costituita da un 
gruppo di macchine che vanno da 
S 1.700 a S 3.500. Anche se in 

• 

• 

questa linea è compresa una vasta 
gamma di prodotti, la Compaq è 
fiera sopranuno della serie 8000. 
Denominata la "Macchina 
Multimediale più avanzata", la 
serie 8000 è destinata agli utenti di 
gamma alta che vogliono ricevere il 
massimo delle prestazioni per il 
loro denaro multimediale. Il più 
potente della serie ha un 
processore a 200 Mhz, 32 
megabyte di EDO RAM e un 
modem a 33,6 kbps. 

E, cosa interessante per i 
giocatori, il monnor della macchina 
è alimentato da una scheda grafica 

La serie Presario 
8000 arrivera fino 
a 200 Mhz 

PowerVR. Questa scheda ha un 
totale di quattro megabyte di 
memoria grafica (due mega di EDO 
video RAM e due mega di memoria 
per i rivestimenti SORAM 30). 
Insieme all'acceleratore, ci 
saranno due giochi tridimensionali 
migliorati con PowerVR. 

Per quanto riguarda il suono, 
la serie 8000 presenta delle 
superbe casse JBL e un subwoofer 
separato. Userà anche la scheda 
audio wavetable lnterWave della 
AMO. la serie 8000 avrà prezzi 
variabili da S 2.500 a S 3.500, a 
seconda della configurazione. 

... .... .. . .. . ... ... ............. ... ... ... ... .... ... ... .. .... ................ ... ......... ... .... ...... ........ .... ...... ....... .... ...... . . . . . . . . . . . 
Quake scuote il Web 
La Mpath ospiterà il nuovo gioco 

L a Mpath, una delle 
numerose nuove reti per 
giocare in linea, questo 

mese ha messo a segno un 
grande colpo, annunciando un 
accordo con la id Software, in 
base al quale menerà l'ultimo 
successo della id, Ouake, sul suo 
servizio Internet di giochi. 
Assicurandosi Ouake, il chiaro 
erede di Doom, la Mpath ritiene di 
offrire ai giocatori il tipo di azione 
che non avevano su Internet 

Adesso, la gente senza 
accesso alle reti locali potrà 
panecipare al divenimento multi­
g1ocatore sui serv1z1 basati sulla 
rete come la Mpath. Inoltre, la 1d 
Software farà uso della 
tecnologia della Mpath. "La 
Mpath si trovava nel posto giusto 
a I momento giusto con la 
tecnologia giusta," dice Jay 
Wilbur, "l'uomo d'affari" della id 
Software. "Di conseguenza, 
centinaia di migliaia di giocatori 

che usano Windows 95 si 
godranno Ouake multi-giocatore 
su Internet." L'affare fra la id e la 
Mpath, tuttavia, non è esclusivo e 
ci sono buone opportunità che 
Quake compaia anche su altri 
servizi di gioco in linea, nonché 
su numerosi server." 

................................................................................................................................................... 

VictorMaxx abbandona VR Gear 
Il gioco in linea nuova priorità 

Steve Jackson Games. In Car 
Wsrs, i giocatori combattevano 
l'uno contro l'altro in automobili 
corauate. Anche se la versione 
computeriuata di Car Wars era 
originariamente progettata per 
dei centri divenimenti, la 
disponibilità di schede 
acceleratrici tridimensionali e la 
nascita di reti per il gioco in linea 
ha spmto la VictorMaxx a puntare 
sul mercato multi-giocatore. 

L 
a VictorMaxx ha annunciato 
di essere in procinto di 
abbandonare il campo della 

realtà virtuale e di spostarsi 
invece verso lo sviluppo di giochi 
ìn linea. "Dal lato dell'hardware, 
non stavamo producendo i volumi 
necessari per sostenere i costi 
fissi." dice Richard Currie, 

• 

presidente e direttore generale 
della VictorMaxx. Egli spiega che 
il programma dei lanci dei 
prodotti stava per rendere difficile 
il conseguimento dì utili. Invece, 
la VictorMaxx si è rivolta a 
Autodue/ Online, un gioco multi­
giocatore di combaltlmento di 
veicoli basato su Car Wars della 
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La Advanced Gravis annuncia Firebird 2 

L 
a Advanced Gravis 
produce dei buoni 
joystick e Firebird non 

faceva eccezione. Con un 
prezzo competitivo e con un 
design ergonomico, ha 
permesso agli utenti soddisfatti 
di giocare per ore. Ma con 
l'introduzione di Windows 95 e 
i progressi nel campo 
dell'ergonomia, erano 
necessarie alcune modifiche e, 
così, la Advanced Gravis ha 
lanciato Firebird 2. 

Il nuovo Firebird è 
compatibile con Windows 95 e 
comprende una console di 
comando drag-and·drop, che 
consente una facile 
personalizzazione di 
disposizioni complesse della 
tastiera e dei tasti d1 
configurazione del joystick. Il 

Firebird 2 è anche pre­
configurato per molti giochi 
popolari, consentendo agli 
utenti di risparmiarsi parecchio 
tempo di impostazione. 

Come joystick, il Firebird 2 
presenta tredici pulsanti, un 
interruttore direzionale a 
cappuccio a otto direzioni e un 
design innovativo. Ai diversi 
pulsanti possono essere 
assegnati più di cento colpi, 
rendendo semplice l'uso di 
codici trucco, di macro di 
conversazione a di altre 
complesse stringhe di caratteri 
mentre sono in corso giochi a 
elevata intensità di azione. 
Inoltre, i Firebird presenta una 
manopola riprogenata per una 
maggiore comodità 

"l'ergonomia d1 questo 
nuovo design della manopola 

dà un'interazione con il 
gioco molto più 
realistica." dice Mike 
Cooper, Presidente e 
Direttore Generale della 
Advanced Gravis. Il 
Firebird 2 ha un 
prezzo al dettaglio 
suggerito di$ 
89,95. 

...................................................................................................................................................................................................... .......... 
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DIETRO LE QUINTE D E I GIOCHI C H E HANNO PIÙ SUCCESSO 

La lmpressions si candida alla Corona della strategia 
------- - - --....................................... . 

Lords of the Realm Il 

combina il meglio di due 

mondi, aggiungendo il 

combattimento in tempo 

reale di Warcraft II agli 

elementi strategici di 

Civilization. 

- M. C. Barigazzi 

ILGIO 

on lenorme 5ucccsso di 
giochi come Command 
& Conqucr e ~VarCraft 
f/, i giochi strategici 
stanno entrando con 
una frequenta scn10 
precedenti nell'elenco 
dei best-seller. E anche 
se i classici giochi di 
strategia basati sui 

turni non sono del tuno scomparsi. 
certamente sono stati oscurati dalle loro 
controparti in tempo reale. 

Ma la gestione delle risorse 
relati\'amente semplice di un gioco come 
~'\farCrdft Il impallidisce a confronto 
dell'attenta cura posta nello S\iluppo di un 
impero di un gioco come Civr1izat1on. Ciò è 
abbastanza owio. dato che owiamente 
non avete il tempo necessario per gestire 
un'economia complessa quando orde di 
Orchi premono furiosamente alle vostre 
porte. 

Allora, perché non prendere il 
meglio dei due mondi? E' esattamente 
questa la strada intrapresa dalla 
lmpressions con Lords of thc Rvalm Il. il 
suo ultimo gioco di strategia. "Stiamo 
tentando di colmare il vuoto fra un 
~VarCraft e un Ci\'ilization presentando 
elementi di entrambi i giochi: dice Da\'id 
Lester. produnore esecuti\'O di Lords of 
the Rcalm Il. ·in uno. a' ete molto 
combattimento in tempo reale viscerale e 

veramente terribile. nell'altr0 avete un 
lunghissimo e profondo gioco di 
conquista.• La maggior parte del gioco è 
basato sui turni, dove gestite la vostra 
economia feudale e muovete i vostri 
eserciti sulla mappa. Ma quando i due 
eserciti si scontrano, si passa a un campo 
cli battaglia in tempo reale. 

Ma quella cl1e sembra un'idea nuova 
è in realtà solo un'estensione di ciò che si 
trovava in Lords ofthc Realm. ·ce 
l'avevamo già.· dice J..ester. "siamo stati i 
primi a fare dei soldatini animati. Ma la 
tecnologia ha fatto passi &\'anti e ci ha 
consentito di fare molto meglio di un 
tempo e l'alta risoluZione consente di 

• • • 



inserire nel gioco molti più denagli. • 
Ambientato neU"lnghilterra 

medievale. Lords of che Rcalm li è una 
simulazione sto rica e. perciò, non ha 
folletti o clementi magici. Invece, 
l'economia medievale ricrea 
accuratamente gli impegni di un signore 
feudale. la mappa del mondo è costituita 
da un paese che comprende al massimo 
dieci contee, ognuna delle quaLi ha 
bisogno di una microgestione per poter 
andare avanti. ·Abbiamo ridotto a metà le 
con1ee di Lar·cfa of che Rea/ml,· spiega 
Lcster. • L'abbiamo fatto per cercare di 
evitare seriamente la fase di stanca della 
parte centrale del gioco nella quale finisce 
la maggior parte dei giochi strategici di 
lungo periodo. Se state giocando con uno 
di questi g iochi di conquista. arriva il 
momento in cui sapete che state 
'incendo, eppure, per poter vincere 
dovete continuare a fare sempre le stesse 
mosse per alcune ore.· Saranno 
disponibili almeno 15 mappe diverse del 
mondo. comprese Inghilterra, Francia, 
Germania, Italia e alcune mappe create 
apposta con un interesse Lattico. 

Par f\Jniionare un impero è 
impegnativo, dalo che vi trovate 
costantemente occupati a mantenere ben 
nutrita la popolazione, e quando non ci 
riuscite il risultato sono carestie, malattie 
e rivolte contadine. Nel frattempo, anche 
altri stati feudali stanno organizzando 
degli eserciti, conquistando dei territori e 
minacciando i vostri confini. Una 
caratteristica allargata di diplomazia vi 
consentirà di inviare denaro e cibo ad 
altri regni. o perfmo di prestare loro del 
denaro. 

Potete e dovreste costruire un 
castello in ogni provincia e il g ioco vi 
consente cli scegliere fra cinque tipi 
di' ersi. da un lipo semplice costituito da 
una costruzione con il muro di cinta a un 
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castello in stile eduardiano. E, come nella 
realtà. per completare questi castelli ci 
vogliono degli anni e la realizzazione 
assorbe molte delle risorse del vostro 
regno. Anche l'economia promette di 
essere molto accurata. Dovrete lasciare 
alcuni dei vostri campi non coltivati. 
oppure le vostre terre si esauriranno; non 
potete concentrare troppi animali in un 
pascolo, oppure fra le mandrie 
scoppicran no delle 1nalattie. Quando il 
cibo scarseggia, la popolazione muore o 
emigra in massa nelle province 
confinant~ ed eventi casuali come la peste 
vi faranno stare in grande apprensione. 
Per fonuna. potrete vendere grandi 
quantità di legna. lana. ferro e altre 
risorse aì mercanti viaggiatori. 
consentendo\'i di comprarvi gli alimenti 
che vi servono disperatamente, oppure 
assoldare bande di soldati mercenari. 

E come in Civilization o in 
qualunque buon gioco di strategia, per 
vincere ci sono molte strade. Potete 
cercare di espandervi rapidamente. prima 
che I vostri nemici abbiano la possibilita 
di costituire le loro forze. oppure di 

"Stiamo tentando di 
colmare il vuoto fra un 

WarCraft e un Civilization 
p resentando elementi di 

entrambi i giochi" 
- Davi.d Lester 

Produttore esecutivo di 
Lords of the Realm Il 

------ ......... . 
evitare il conflitto, di costruire una 
potente economia e di costruire una 
potente macchina belLica. 

E, naturalmente, ci sono anche 
le battaglie in tempo reale. Quando 
inizio una battaglia. i due eserciti 
iniziano alle due estremità di una 
grande mappa. Le unità sono un po' 
più grandi di quelle. d iciamo. prei.enu 
in Command & Conquer. mentre le 
mappe sono un po' più p "ccole 

perciò. la bauaglia si svolge abbastanza tn 
fre•.a 'la la scala è pen eua pèr un 
campo di bar.ag!ia medie\ ale e di\ erse 
carattensbche del terreno come al~ri. 
ponu e spuntoni rocciosi danno qualche 
'antaggio tattico. Anche l'impostazione 
delle vostre unità in buone formazioni - i 
lancieri disposti davanti ai balestrieri, 
tlancheggiati dai fanti - riveste una 
cruciale importanza. Ogni singola icona 
delle unità rappresenta un gruppo di 
soldati costituito da un minimo di quauro 
a un massimo di trentadue uomini. a 
seconda della dimensione del vostro 
esercito e di quello del vostro awersario. 

Se volete. avete la possibilità d i 
evitare le battaglie in tempo reale: ciò. in 
realtà. può essere utile se ,; trovate a 
combattere costantemente contro grandì 
quantità di deboli eserciti di contadinr 1n 
un regno disordinato. Il computer 
determinerà istantaneamente il risultato 
della battaglia e voi potrete continuare 
con gli impegni più importanti. Da altro 
lato, la lmpression sa che molti g1oaron 
non vogliono micro-gestire le loro 
economie medievali e voglion. solo 
combattere le battaglie. Perdo s e 
assicurata di includere mo ;e 
automatiche per l'aspe;;<.o s:ra eg:co 
modo tale che i conQ"'- lS"'.3ton paz:enu 
possano concentrars; ~...;.e carr.pagne 
militati. Lord< o; -~e R D \Tà la 
possibilità d; esse:<:- glOCllto \ a 
modem ' ena.le ai.- ::? wocaton e 'ia rete 
con -! gìuca:on. m~ non si parla di g ioco 
' ia lrternE-:. '1:::e: .e= e qualcosa che 
speri.uno di mettere ma non lo 
garan:.amt1. ·e.ce lester. "/\on vogliamo 
comp e-.e-e la giocabilità solo per 
avere qualcosa da giocare su Internet,• 
Durante le paròte multi-giocatore. 
\C'!lQOOO stabiliti dei limiti temporali di 
durata del turno di ogni g iocatore. 
accelerando considerevolmente il gioco. 
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Uno sguardo su ... 

La più grande simulazione di carri armati dL tutti i tempi 
----------- ....................................... . 

Questo seguito di M1 

Tank Platoon, r iun isce i 

talenti del gruppo di 

progettazione della 

MicroProse che l'ha 

generato. 

-Vasco Gullace 

ILGIO 

••••••• • •• • •• • •• 

-• • • 

e non si rompe. non 
riparatelo! Sembra questa 
la filosofia dcl progettista 
di giochi Amold Hendrick. 
che nel 1989 si associò con 
a leggendario "Wild l:lilr 
Stealey (allora Dircnort' 
Generale della 
MicroProse) per creare M 1 
Tank Platoon. 

In termini di giochi per PC parlando 
del 1989 si tratta di storia antica. eppure, 
quel gioco di sette anni rimane lo standard 
rispetto al quale si sono misurate (e non 
sono state all'altezza) tutte le altre 
simulazioni di cani annati. Si tratta di un 
titolo saldamente presente nell'elenco dei 
Grandi Giochi di tutte le ri\iste del settore. 
:-.lemmeno la stessa MicroProse è riuscita 
a superare quel vecchio progetto: Acro's 
che Rhine dcU'anno scorso ha trovato 
qucUa che potremmo caritatevolmente 
descrivere come un'accoglienza mista. 

"Quando è venuto il momen to di 
progettare un seguito," ha detto Hcnclrick 
In una recente in tervista con PC Gamcr, 
"eravaino guidati dal conceuo che 
l'originalità assoluta non è sempre 
l'obiettivo desiderabile di questo Sl?llore . 

Perché rein,entare la ruota? Abbiamo 
guardato rum i prodotti che sono stati 
pubblicati dopo il 1989 e alla fine abbiamo 
concluso che ave\·amo già crealo un 
progetto ottimale. data la scala della 
simulazione e ciò che volevamo farci. 
Così, il passo successivo era quello di 
decidere come costruire qualcosa sulla 
base di quelle fondamenta, sfrutlnndo 
completamente tu tti i progressi 
tecnologici ora disponlblli." 

Non è che la nuova simulazione sarà 
un semplice upgrade dell'originale. Ciò 
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perché il nuovo modello di carro arinato 
Abrams è un veicolo notevolmente 
diverso dall'originale M1A 1. Gli 
appassionati di n1cz.zi coraaati 
individueranno istantaneamente il 
cambiamento più note\ ole: la l upola 
corazzata dalla forma di una lattina di 
caffè sul lato sinistro della torretta. E' 
chiamata ·crrv·. o' ' ero "Visore 
termico indipendente 

La simulazione presenterà anche gli 
ultimissimi mezzi beDid ~o\ietici. 
compre-;o 'T-95 •senza torrt.'tta" 
un'arma di basso profilo a.tamen;e 
automaru.zata ancora in corso di 

del comandante". Si 
iratta di una torretta 
all'interno di una 
torretta. un 
d ispositivo 
liberamente rotante 
che contiene 
apparecchiature per 
la \1sione 

segreussimo S\ iluppo. Estrap0lando 

"Quando è venuto il 
momento di progettare 

un seguito, eravamo 
guidati dal concetto 

che l'originalità 
assoluta non è sempre 
l'obiettivo desiderabile 

di questo settore." 

da dati frammentan 
fomiti dalla Jane·s. la 
lnteracm·e \1agic ha 
s\ iluppato un modello 
affascinante e 
altamente plausibile 
di questo futuristico 
veicolo. 

Malgrado tutti i 
dispositivi reali ad 
alta tecnologia che si 
trovano racchiusi 
nella sua torretta 
simulata. M1A2 della 
lnteractive Magie si 
controlla facilmente 

all'infrarosso 
estremamente 
sofisticate. Ciò 
consente al 
comandante del carro 
armato di cercare un 
nuovo bersaglio Arnold Hendrick con il mouse (a parte 
mentre il cannoniere 
è impegnato con il 
bersaglio individuato 

alcuni comandi da 
progettista del gioco, M1A2 tasliera); il controllo 

in preceden1..a. In un attimo. da questa 
posizione il co111andante può subentrare 
nei compiti di puntamento del cannone. 
L'Esercito chiama questa nuova tecnica 
siStema cacciatore/killer" e dà ali' Abrams 

una considerevole supremazia sul ca1npo 
di battaglia: non si conosce nessun altro 
carro armato dotato di questa tecnologia. 

Gli appassionati di simulazione 
;.x>tranno sparare due tipi di proiettili : il 
\1PAT, un proiettile guidalo dal calore 
che esplode in prossimità del 
bersaglio e che trasfornia il 
cannone da 120 mm del carro 
armato in un abbattitore di 
elicotteri, e lo 5f AFF, un proiettile a 
doppia testata li dettagli sono top 
secreti destinato a scoppiare 
c:L:-ettamente sopra un bersaglio 
a.nimenti nascosto. 
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• • • • • • • • • • trru11ite joystick è 
opzionale. Vi posso garantire che il 
controllo di questa simulazione è 
molto più semplice dell'originale del 
1989: l'interfaccia è così 
intuitiva che sono riuscito 
ad abbattere un elicottero 
Hind la prima volta che 
ho messo mano sui 
comandi. I:.' 

stata una grande soddisfazione! 
'l:el gioco potete sc~>glicre di 

comandare un plotone di quattro ram 
oppure un'intera compagnia. Durante 
combattimento potete controllar ... il carro 
arinato do una quolunque dell~ sue 
posizioni principali (guidatore. 
cannoniere, cmnandantcl e il 1 ostro 

equipaggio, , mp;;..~· !nZ<ta 
obbl'<l ir .1 \OSln on:Lirj 

n•he re 
~'----' t.am 
arnr..>u d 

PC GRKEB 
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Uno sguardo su ... 
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t'l~\l\L<\'Df..A" I' ft-(.1l.\r1 D 
~' 1t1r> 

la guida del vostro veicolo. Se le 
circostanze lo pennettono (o se volete 
semplicemente avere una diversa 
prospettiva dell'azione), potete saltare 
facilmente da un carro armato all'altro. 

Tranne che per la mappa 
bidimensionale posta vicino al cannone. 
tutti i punti di vista del gioco sono resi in 
un formato tridimensionale ad alta 
definizione usando dci poligoni ricoperti. 
Anche se, quando ho fatto una prova, la 
grafica non era ancora stata applicata 
completamente, se ne vedeva abbastanza 
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da dare una sensazione 
quasi inebriante di 
spostarsi sul terreno 
collinoso con 70 tonnellate 
di macchinario di morte 
che vibra sotto di sé. 

Ci saranno decine di 
battaglie individuali da 
combattere, nonché tre 
campagne giganti 
ambientate in punti caldi 
del mondo reale: Ucraina, 
Balcani, Golfo Persico. D 
vostro successo - o la 
vostra sconfitta - in una 
battaglia avrà un effetto 
sulle battaglie successive e 
prestazioni costantemente 
vittoriose vi faranno 
1neritare delle promozioni o 
delle decorazioni. 

Nelle simulazioni della 
lnteractive Magie è 
orgogliosamente proposta una vecchia 
tradizione della MicroProse: l'opzione 
•Quick Start". "Non pubblicherò mai una 
simulazione senza aYerla ,;ssura!· ha 
giurato "Wild Bill" Stealey, che è arrivato 
a metà della mia visita. vestito con la sua 
tradizionale e stravagante tuta da pilota 
(era appena atterrato dopo un volo 
particolarmente periglioso anra,erso una 
perturbazione sugli Appalachi. 

li1 
i 

un'awemura che ci ha descritto in vividi 
dettagli). 

Effettivamente, da quello che ho 
potuto vedere, M1A2 promette di essere 
la simulazione di carri armati dei nostri 
tempi, soprattutto data la scarsa qualità 
dei pochi giochi di carri annati che sono 
apparsi negli ultimi anni. In tutti i casi. 
t.11A2 ha le caratteristiche di un 
campione. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 
SCOOP! 

Uno sguardo su ... 

Umorismo e avventura nel bar favorito della galassia! 
-----------....................................... . 

Prendete un bar pieno 

di alieni dagli occhi da 

insetto e metteteci 

dentro un sacco di risate 

e avrete The Space Bar, 

un'awentura divertente 

del creatore dj Planetfall. 

- Lino Fedeli 

opo aver passato anni 
alla ricerca dei peggiori 
criminali della galassia. 
non e' è molto che 
riesca a sorprendere il 
super-detective Al ias 
Node, ma certamente 
non è ancora stato al 
Bar Spaziale. Dopo 
aver assw1to il non 

troppo desiderabile impegno di 
investigare su un omicidio co1nmesso su 
una lontanissima stazione spaziale, 
quando si mette a cercare il killer. presto 
si trova faccia-a-orifizio raggrinzito con i 
personaggi pìu disgustosi le di' ertentu 
della galas~ia. 

Ben\enuti al Bar Spazìaie meg .. o 
noto ai dienti abituali come il Bar det 
Tentacoli Assetao. In pane Can:ma di 
Guerre Stellari e m pane cabaret Comed) 

~----~----------- Centrai. è un tipo di posto in cui i 

ILGIO 
Gioco: The Space Bar 
Categoria: Adventure 
Ideatore: BoHo Games 
Editore: Rocket Sciencc, 139 Townsend Strect. San 
Francisco, CA 94107, (415) 442·5000 

In breve 
Fantascienza. commedia o tradizionale poliziesco di 
a·wentura si riuniscono nell'ultin10 gioco dcl creatore 
di Planetfal/, Steve Mcrcllky. 

Che cosa c·e di così s eciale? 
Anche se l'umorismo e la parodio della fantascienza 
sono un tema costante in tutto The Spnco Bor, quo•1• 
è un'avventura che non risparrnin nulla sul gioco, con 
en.igrni progettati n1olto accuratar11e11te che vi tengono 
impegnati per mollo tempo dopo che le risate sono 
tenni nate. 

Perché e rande 
Se rattuale carestia di giochi di avventura di qualità 
wi Ila lasciato a secco. 111e Space Bar dovrebbe 
~re quella sete con una polente miscela di humor, 
mrigo e mollo stile. 
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clienti possono prendere la forma di 
tutto quanto può essere immaginabile 
e le battute scorrono liberaniente 
come i drink. T ro,·erete strane razze 
aliene. che vanno da dan7.atrici del 
ventre trisessuali con la pelle azzurra e 
dai grandì e goffi scaricatori di porto a 
baristi-millepiedi giganti e anche a una 

razza che assomiglia a bevande tropicali a 
base di frutto . Basta che non diventiate 
troppo amici dci clienti, perché si dice che 
l'assassino sia un trasformista, una 
creatura capace di assumere qualunque 
fonna. 

Con un po' di aiuto dalla sua fidata 
(e sexy) PDA e una dote di empatia e di 
telepatia. l' inOcssibilc deLeclive Alias Node 
dovrà interrogare tutti gli esseri viscidi, 
con i tentacoli, dalla faccia appiccicosa. 
con molli occhi, per trovare lo sfuggente 

l'C 6BHEH 
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SCOOP! 

Uno sguardo su ... 

"Ho quest' idea per The Space Bar da moltissimi anni, ma in origine 
non era il progetto per un gioco: era piuttosto la raccolta di varie novelle 

legate insieme dal grande ombrello de l bar." 
- Steve Meretz.ky, progettista del gioco 

assassino. Ora. se questo inizia a suonar\'Ì 
come il copione di un film di serie 8 
destinato alla TV. mettiamo tutto in 
prospctti\'a. La persona che sta dietro a 
rutta questa follia è il progettista di giochi 
Ste\'e Meretzky. la rorza motrice di 
classici giochi per computer come 
Planetfall, Thc Hltch·l liker's Guide 10 che 
Galaxy e Zork Zero. 

Anche se l'ambientazione e gli 
elementi tipici della fantascienza hanno 
una rassomiglianza più che passeggera 
con Callahan's Crosstime S.iloon della 
Legend che uscirà fra poco (basato sui 
popolari libri di Cullahan di Spider 
Robinson), Meret?ky dice che la 
rassomiglianza è puramente casuale. "Ho 
quest'idea da moltissimi anni. ma in 
origine non era Il progetto di gioco: era 
piuttosto la raccolta di vurle no\elle legate 
insieme dal grande ombrello del bar.· 
dice Merct1ky. •n Bar Spai.ialc era una 
costante dove si riunivano tutte le varie 
storie. e quando è giunto il momento di 
farne un gi0<:0. la struttura sembrava 
adattarsi perfettamente a ciò che volevo 
ottenere." 

Mcretzky usa la struttura della 
novella con ottimi risultati. consentendo 
alla trama principale (l'assassinio 
dell'alieno) di svolgersi all'interno dei 
confini della stazione spaziale e invita il 
giocatore a visitare destinazioni ancor più 
dell'altro mondo e a rare nuove 
esperienze attraverso una serie di mini­
giochi. Meretzky dice: •Questa struttura 
dovrebbe anche alleviare un po' della 
frustrazione e della tensione dovuta al 
ratto di giocare da soli un lungo gioco di 
avventura e dare al giocatore una 
sensazione di raggiungimento di un 
obiettivo dal primo all'ultimo momento." 

Legare insieme tutte quelle 
esperienze diverse senza perdere di vista 
l'obiettivo finale è un co1npito difficile. ma 
non stiamo parlando di un giallo o di un 
poliziolto tradizionali. Alias Node ha un 
talenlo molto sviluppato per l'empatia e la 

lelcpatia che gli ,.,,- -
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---------............. . 

consente di vedere i pensieri e le 
esperienze dì altri personaggi in molti 
flashback. Durante ogni flashback, 
risol\'erete enigmi relativi alla sequenza e 
otterrete degli indizi sulle motivazioni dei 
personaggi che vi consentiranno di 
risolvere il gioco nel suo complesso. Il 
concetto inventivo viene portato un passo 
in avanti, dato che non solo vedrete gli 
eventi attraverso gli occhi di altri 
personaggi,. ma possederete anche le 
capacità degli alieni. Dalla \~sione 
frazionata delle razze insettoidi con l loro 
occhi multi-lenticolari all'udito supcr­
sensibile cli razze tipo pipistrelli che 
possono percepire i suoni più tenui, 
dovrete adattare le vostre capacità 
investigative per far rendere al massimo 
le vostre 11uove capacità. I flashback 
possono essere riprodotti in qualunque 
ordine. 

Anche se la costruzione della storia e 
gli enig1ni si adattano alla visione di 

Meretzky di un gioco giocabile e 
divertente. il compilo di costruire il 
mondo del gioco è stata una cosa 
assolutamente diversa. Per dare a 

queste creazioni e località strane e 
dell'altro mondo un aspetto e una 
sensazione credibile, Meretzky ha ritenuto 
che l'animazione tradizionale 
bidimensionale non fosse adatta a molte 
delle cose che voleva ottenere; perciò, la 
Rocket Science e la Boffo Games Oa 
società di Meretzky) hanno messo insieme 
i loro talenti per creare la tecnologia per 
The Space Bar. 

Anche se non promette la completa 

libertà di movimento dì Doom questa 
tecnologia dà al giocatore la convincente 
sensazione di un ambiente in prima 
persona senza la fissità e la frustrazione di 
un solo schermo per giocare come Myst 
La naviga1jone è semplice ed efficace con 
un'interfaccia punta·e-clicka che gestisce 
la parte rondamentale del movimento, la 
manipolazione degli oggetti, la gestione 
dell'inventario e il dialogo. 

Anche se la storia principale gira 
intorno a un omlcidìo, Meretzky mantiene 
il tono leggero e divertente con il suo 
tipico senso di demenzialità. l personaggi 
sono una costante fonte dì risate con 
battute e indovinelli sparsi a piene mani 
nel dialogo. Ma un rapido giro cli The 
Space Bar è tulto quello che ci vuole per 
farsi un'idea abbastanza precisa del tipo 
di humor che ci attende. Nei corridoi 
secondari, scoprirete progelli distorti e 
discullbili di cessi alieni e nel Winky 
Howdy's Cowboy Saloon - un saloon in 
stile selvaggio West per umani con 
nostalgin dell a Terra ·ci sono i grandi 
criminali del vecchio Wesl con 
delinquenti del calibro cli Jesse James. 
Richard Nixon e Al Capone. 

Anche se l'wnorismo rarà divertire i 
giocatori e Il farà ritornare a giocare, 
sono la sensibili là e lo sWe tecnologico del 
classico gioco d'avventura a rendere così 
bello The Space Bar. Mentre gli editori di 
giochi di aV\·entura si danno un gran 
daffare per creare dei grandi successi 
pieni di video di movimento e dalla scarsa 
giocabilità. Meretzky ha messo insieme 
un gioco ben pensato che usa al massimo 
la tecnologia senza sacrificare le ragioni 
principali per le quali la gente gioca con i 
giochi di avventura: il dì,·ertimento. 
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- rent'anni dopo la sua 
- nascila e ventisette ann i 

dopo la sua prima morte, 
Star Trek è più grande che 
mai. È difficile credere che 
questo spellacolo di 

fantascienza. all'inizio afflitto da 
problemi. sia risorto dalle sue ceneri 
per diventare una delle icone culturali 
più diffuse. Gli exploit dei capitani 
della Federazione. dei Klingon, dci 
Romulani e del resto del pantheon di 
Star Trek hanno raggiunto 
proporzioni mitiche, con così tanti 
livelli ed elaborazioni tanto estese da 
assumere una vita propria. Le storie. i 
personaggi, i mondi. le razze. le 
tecno logie, le religion i e le lingue 
legate a Star Trek sono state 
esaminate ed estese a livelli quasi 
ridicoli. Ci sono corsi universitari nei 
quali si insegna la lingua Klingon, per 
amor di Dio. 

Come mai Star Trek ha una tale 
presa sull'immaginazione popolare? 
C'è chi dice che la cultura moderna ha 
bisogno di nuovi n1iti, altri che 
sostengono che al cuore del suo 
successo si tro"a il forte codice morale 
o l'alta statura dei personaggi 
Qualunque sia la risposta. Star Tre~ 
resiste. In qualunque giorno dcli:. 
settimana, con un po' di esplorazione 
dei canali televisivi si porrebbero 
trovare il classico Star Trek, Star Trek: 
Tllc Next Generation, Star Trek: Dccp 
Space Nine. Star Trek: Voyager, una 
serie animata, o uno dei sene grandi 
lilm. Romanzi. libri di futnetti, 
narrativa per appassionati e 
innumerevoli raduni fanno tutti la loro 
parte per tenere viva la loro fede e 
allargare il mondo di Star Trek. 

E più che normale. quindi, che 
S1ar Trek. in tutte le sue incarnazioni. 
debba essere aggressivamente 
interattivo. Come osserva il Vice· 
Presidente della Paramount. Neil 
Ncwman, "Fin dall'inizio, Star Trek 
rappresenta il punto avanzato della 
tecnologia, tecnologia come forza 
posi ti va nella vita della gente. Pcrç iò. è 
natu rale che la Paramounl si Interess i 
da molto tempo ad aiutare a creare dei 
titoli interaltivi." Uno dei primissimi 
titoli 'multimediali' era la utility­
colonna sonora di Star Trek. che 
raggruppava dei brani sonori dello 
spettacolo e un salvaschermo. 

Anche se ha sempre \'Oluto 
espandere e commercializzare i suoi 
mondi di S1ar Trek, la Paramount ha 
anche mantenuto un rigoroso dominio 
sulle sue licenze. Ciò non sorprende, 
dato che, per combinazione, questa è 
la licenza per film e televisione più 
redditizia della storia. dal valore pari a 
circa 1 miliardo di dollari. La 
Paramount mantiene per sé il d iritto d i 
totale approvazione su ciascun 
elemento in ogni fase dell a 
realizzazione. dal concetto del gioco e 

dai disegni dei personaggi fino~ 
quanto viene inserito nell e confezioni. 
Un p iccolo esercito di esperti d i Stnr 
Trek viene stipendiato per revisionare 
tutti gli elementi che entrano in un 
gioco. I personaggi devono 
comportarsi in modo unifor1ne cd 
esistono certe regole da seguire: 
nessuno dei personaggi principali può 
morire. nessun personaggio eroico 
può impegnarsi in atth ità che eroiche 
non sono, le linee temporali e le storie 
del mondo devono essere precise. La 
coerenza interna. fra un libro e l'altro. 
rra un gioco e l'altro, fra uno 
spettacolo e l'a ltro. è cruciale per un 
rranchise composta da cosi tanti 
elementi. 

Cer ti tipi di gioco sono stati 
esclus i fin dall'inizio a causa della 
natura di Star Trek. I giochi di 
uccisioni basati sull'azione sono 
sempre stati vietali , e lo stesso dicasi 
per un gioco di Star Trek dcl ttpo Dark 
Forces. Come fa notare Newman: ·una 
delle cose interessanti di Star Trck era 
che non è mai stato un gioco di 
sparatorie e già all'inizio questo era 
considerato un grave danno alla 
proprietà . .'\Ila gente piace\'ano 
veramenti i personaggi: questa è la 

ragione per cui Star Trek attrae cos i 
tanto." Ma chi arriva a fare un gioco 
di Star Trek? Aiuta il rat to che la 
Paramount abbia una partecipazione 
nell'azienda. come accade nei casi 
della Viacom e della Simon & 
Schuster. Ma, secondo '\e\\man. la 
qualità del lavoro è sempre il fattore 
\incente: ·Xoi vogliamo aziende che 
sappiano come si fa un bel gioco. 
Anche la qualità della programmzione 
e la quantità di risorse che saranno 
investite nel gioco sono fattori 
cruciali." Alla fine, le licenze sono 
andate a quattro aziende: la lnterplay 
ha ricevuto i titoli classici di Star Trek, 
la Spcctrum HoloByte (adesso 
MicroProse) ha ricevu to Nc1d 
Generation e le parli televlsl\'e 
collegate, la Simon & Schuster si è 

presa le opere cli ri ferimento e g li 
annessi "basali sulle razze• come 
Klingon e Borg, e la Viaco1n New 
Media si è presa Otx•p Sp~cc 11Jine e 
Voyager. 

Mentre ci avviciniamo al 
trentesimo anniv('rario. res1iamo in 
attesa di Kirk. Sulu. Chcko,·. Picard, 
Riker. Jane\vay e di quegli schifosi 
cyborg che saltano fuori sui nostri 
monitor in una grande varietà di 
giochi. Una nota su ciascuno di questi 

..-"T----i giochi: i membri del cast 
hanno portec ipa to a tutti i 
procioni per I qua li sono 
necessa ri. Mtilcolm 
MacDowcll e Willia1n 
Shatner hanno perfino fatto 
il doppiaggio per i loro ruoli 
in Star Trck: Gt•nt•ration~. 

1.i/RF/.EET 
.i/C.ilDEmY 
Rusty Bucheri lavora su 
Starfleet Acadcmy della 
lnterplay da tre lunghi e 
d ifficili anni. Distratto dal 
s uo ruolo dì Produttore dei 
titoli di Desccnt e dell a 
precedente avventura 

classica di Star Trek, Judgcmcnt Rites, 
e anche ra ll entato da enormi ostaoli 
tecnici, Bucheri e i suoi 
programmatori stanno finalmen te 
concentrando tutta la loro attenzione 
per dare agli appassionati di Star Trek 
il loro primo vero simulatore di Nave 
spaziale. 

la Tnterplay vuole mettervi al 
posto del capitano per più di trenta 
missioni. comandando tutto. dai 
modesti vascelli di classe Oberth fino 
all'Excelsior. Ciò che sta offrendo è 
qua lcosa di simile ol simulatore 
Kobayashi Maru come si vede in 
Wraith of Kahn. Per i non appassionati 
di Star Trek, il Kobayash i Maru è la 
definitiva s imulazione di prova per i 
Capitani di Starllect (James Ki rk è 
l'unica persona ad averlo passato. e ha 



barato). È uno scenario in cui si può 
soltanto perdere, destinato a provare 
l'estrema pressione in situa1.ioni futili . 
In realta, arrh·ate a giocarl' con il 
Kobayashi !l-1aru, ma. cosa ancora più 
importante, sarete seduti sulla grande 
e importante sedia del capitnno 
durante numerosi scontri. E non è 
stato nemmeno tanto facile arrivare in 
quel posto. 

"Se volete farlo bene," dice 
Bucherr. •finite per fare ciò che io 
chiamo un'interfaccia 'da urlo', dove 
voi non fate altro cl1e urlare ordini ai 
membri dell'equipaggio e questo 
diventa presto obsoleto. L.a oent<: 
vuole sedersi. camminare e sentire cli 
stare facendo qualcosa con la nave. 
Abbiamo passato 18 mesi a lavorare 
su ll'interfaccia 'da urlo' e 
se1nplice1nen1e non ha funzionato. 
Cosi, in un certo senso, per quanto 
riguarda i comandi stiamo mettendo 
insieme un po' degli ele1nent1 di tl'ing 
Commandcr. Si de' e dare ~I giocatore 
il comando della na,e: fategli sparare i 
fasatori e i siluri ai fotoni di fuoco.· 

Il problema che si pone1 a al 
gruppo era quello della dimensionl• 
della Nave spaziale. un veicolo grande 
e goffo nello spazio. e non un veloci: e 
dggraziato caccia TIE. Il gioco non 
~arà rapido e furibondo, ma allo stesso 
tempo deve a\'ere un ritmo tale da 
mantenerlo di\'ertente e interessante. 
Arri\·are al giusto equilibrio è stato 
difficile 

Il risultato sarà più simile a una 
simulazione di sottomarini come Silcnt 
Hunter. nel quale avete numerosi 
unpianti da controllare e dovete 
'mpostare gli attacchi. Usando una 
combinazione di joystick e di tastiera. 
,l\ete accesso all'ingegneria, ai danni, 
a. controllo, alla direzione, e così via. 
Ogni stazione è presidiat<t da uomini 
dell'equipaggio controllati 
dall'intelligenza Artificiale con svariale 
priorità che voi i1npostate, come. per 
"sempio, quali aree danneggiate 

engono riparate PCI' prime. 
Se non vi interessa ìl modo in cui 

nualcosa viene gestito, come la 
potenza di l'eindirizzamenlo, potete 
semplicemente inserirvi e gestirla da 
. oi. 

La storia globale vi mette nel 
ruolo di un cadeuo della S1arneet che 
na a che fare con vari aspclli 
dell'addestrinento e della vita da 
cadetto. Vari elementi narrati\i 
compaiono impro\'visamentc•, come un 
mo,·imento politico. la possibilità di 
una guerra con i Klingon e il contatto 
-on una nuova razza aliena con la 
quale nessuno sa come trattare Per 
n:no il gioco. assistete a conferenze e 
-;ce,·ete dci briefing da parte di Kirk. 
Sulu e Cheko\', completi di scene' ideo 
à1 Shatner, George Takei e \Valter 
:..oenig. Se \'i distinguete, Kirk 
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potrebbe pcrfio .:i 'n eressars1 
particolarmente alla ,·osrra carriera 

\i tro\ crete nel picco o 'asct'!lo 
'ctl!ntJfico Oberth. il Constitution. e 
nell'l::xc elslor. in lotta contro molte 
decine di na\ i Romulane. Klingon e di 
altri nemici. E previsto anche il gioco 
completo via modem e a scontro 
diretto. e Buchert sta la,·orando su 
partite 'ia modem tipo scontri mortali 
che metterebbero, per esempio, 
quattro Birds of Pre} contro un 
E'celsior. Ma non sarà solo un gioco 
dO\'C si fa saltare tutto per aria: le 
missioni scientifiche e diplomatiche 
formeranno la struttura di diverse 
missioni. 

Per esempio, in una missione, 
dovrete terraformare un pianeta, che 
comporta il lancio in un vulcano di una 
testata bellica specializzata carica di 
batteri per creare un'atmosfe1a 
(naturalmente, qualcosa non andrà per 
il verso giusto). Uno scenario difficile 
da eseguire dal punto di vista dello 
svi luppo sembra essere il migliore: 
un'intensa caccia In stile gatto col topo 
a ll ra verso una nebulosa. 

Secondo Buchert. creare un 
nuovo 1notore tridimensionale per 
Start7eet Academy è stato uno scherzo. 
Le parti difficili del progetto e queUe 
che hanno provocato i maggiori 
problemi e ritardi sono stati gli 
ele1nenti inattesi dei comandi e dei 
protocolli. Le regole della Federazione 
sono molto specifiche su ciò a cui si 
può o non si può sparare e un 
capitano che le viola non solo si 
trascina addosso le ire del comando 
della Starfleet, ma anche quelle della 
Paramount. 

• 11 problema è che se si dà a 
qualcuno un oggetto in un ambiente. 
costui ne farà tutto il possibile. Ci 
userà sopra i suoi sensori. i suoi raggi 

... - - - d re _ .. \. 
and rei contro e ome una bocc a solo 
per 'cde·e e • cosa succede '\dia 
'llagg1or parte delle '1m1..'al1on1. a\ ete 
due poss1b1lìta: sparan• o lan 1 
spararl· Noi n.: a bbiamo molle d1 più. 
e 1 ragg io d i trazione & stato un 
grosso problema. la genie u:rchera. se 
possibile, di attrarre con il raggio 
intere sraziorii spaziali . e noi dobbiamo 
pensare a cosl' come queste,· dice 
Buchert 

Con un po' di fortuna e molto 
la,·oro. tutta questa programmazione 
finalmente ci darà una simulazione di 
Star Trek dc•gn" di ;I\ ere un posto a 
fianco di giochi come \Vìng 
Cnmmandt•r e StiJ1· I \'<1rs. 

u.~n~RilT/005 
Il film Star Trt'k: GL•nt'l'tllions dell a nno 
scorso è stato suff'iciente per gelare 
sangue unche nll'appassionolo dal 
cuore più forte. Il primll grande li m 
per l'cquipaç1glo di Ne" G<>r ,•rat on ~ 
portato il capitnno Kirk attra,erso to,a 
striscia del tempo per a1w!arc P e rd a 
fermare il pazzo l'vl ·olm ~I cDo\\ell 
Terminando con u .• moz 'lte 
impatto della Enterpnse. n a 
superficie dcl p1anet e a strana 
n1orte di K q c-s h 'atto 
ripartire I equ1p d :\e\! 
Gt'ni:ratto. 1n nUO\ a 
sequenza d fi grandi budget. 

'\el \ m \lacOo\\ell 
irtt>rpret ') che i.na \Olta ha 

pro\ otata da una 
bame d e s onale chiamata ~exus . 
Eg fara d t uo per essere ingoiato 
d 5 <;C compreso il far saltare 
per a de e 'telle per aiutarla a 
essere gu data \ 'l'rso di lui. Deve 
essere ermato prima che spari nelle 
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stelle altre sonde al trilitio per farle 
esplodere 

La difficoltà n1agg1ore che si è 
trovato ad affrontare il progettista 
Simon Finch e il gruppo della 
:>.iicro?rose è stata quella d1 

- ------·--···· 

-

creare un rradizionale gioco di 
avventure orientato agli oggetri. sta 
realizzando ciò che Finch chiama ·un 
gioco di azione-esplorazione•. Il film 

trasformare ----------~· 

era molto più 
orientato all'azione 
di quanto lo fossero 
la maggior pane dei 
film di Star Trek. e. 
così. volevamo 

questo film in un 
gioco interallivo 
senza renderlo 
una pura e 
semplice 
rielaborazione del 
film. •se volete 
\edere il film." 
dice Finch. 
•noleggiatevi il 
video: la qualitb & 
molto migliore 
Noi abbiamo 
preso deçJli 
aspetti del film. 
come la premessa 

cercherà 

I I I 

• • • 

gene1·alc. ma poi abbiamo fallo un 
deviazione drastica rispetto alla trama. 

Alla fine. le co~e possono rivelarsi 
simili oppure completamente diverse. 
L'elc1nento prlndpale che abbiamo 
ulili7.zato è stato l' insc9uimcnto: Soran 
si sta muovendo rapidamente per 
distruggere le stelle e l'equipaggio 
della Enterprise sta cercando di 
fermarlo. :-;oi abbiamo allargato 
questo aspello. Nel film. egli distrugge 
con successo due stelle e nel nostro 
g ~co potenzialmente nncora di più. Ci 
sono molti mondi mai apparsi nel liln1 
che po>sono esst"re visitati. 

I giocatori che si aspettano 
un'esperienza come il primo titolo di 
,vexr Gc'ncrauon della Spectrum. A 
Final Unith rimarranno sorpresi a 
scoprire che nulla è stato trasportato 
dal gioco pren~dente. Un'intera nuova 
squadra di progettista e di scrittori è al 
lavoro su Gcnerauo'ls e in\ccc di 

I I • • 

trasmettere anche quel 
livello di eccitazione.· 

Generntions si 
giocherà per mezzo di 
tre elementi principali: 
la cartografia stellare. 
l'avventura in prima 
persona e il 
combattimento 
spaziale. La sezione 
sulla cartografia 
stellare è la parte 

-------' centrale del gioco. È 
dove ricevete la maggior parte di 
indizi su eventi diversi e dove date 
ordini all'equipaggio. In base 
all'elaborato set costruito 
per il film, la scena della 
cartografia mostra Picard e 
Data che stanno in piedi su 
una piattaforma con la 
mappa davanfi a loro. Sulla 
mappa sono raffigurati 
dieci sistemi solari diversi 
con stelle, pianeti e altre 
navi. 

Zoomando su queste 
mappe cercate di scoprire 
dov'è andato Soran. Queste 
osservazioni possono 
essere a lungo raggio, se il 
pianeta si trova in un altro 
sistema solare. Oppure. 
potete ordinare a una nave 
di andare in un sistema 
solare per esaminare i 
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pianeti più da vicino per un maggiori 
de11agli. Usando la cartografia stellare 
poll'te anche simulare la distruzione di 
stelle per aiutarvi a determinare quale 
rolla de\e prendere il .'l<exus Ribbon. 
Tramite questi e altri mezzi. cercate di 
rintracciare Soran e poi lo inseguite. 
Se lo tro,·ate a bordo di una nave, 
oppure\ 1 capita di incontare un'altra 
nave lungo la strada, inizia una 
sequenza di combattin1ento. Se lo 
trovate su un pianeta. scendete per 
uno missione. 

Imparando le lezioni 
dall'interfaccia alle volte lenta di Final 
Unity. il gruppo della ~icro?rose ha 
raggruppato la maggior parte delle 
informazioni e dei coinandi per il 
combattimento spaziale in una sola 
maschera. Il combattimento spaziale è 
visto attraverso una finestra in prima 
personu. come se steste d ietro a Worf. 
Si sta lavorando alla creazione di 
sequenze di combattimento in piena 
luce. tridimensionali e con movlmenti 
a 360 gradi. con un alto livel lo di 
tensione. 

Dato che la Enterprise è una nave 
spaziale e non può sfrecciare come un 
cacda. il risultato sarà più come ciò 
che Finch chiama un "gioco di azione 
tallica. È 1nolto più simile a una 
battaglia navale tattica. La sensazione 
che volt1vamo ottenere era quella 
tensione che sono riusciti a catturare 
in modo tanto splendido in The ivrath 
of Kahn: quel genere di battaglia 
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spaziale con manovre. <.osl. abblamo 
aggiunto delle cose che avevamo 
desiderato rare in Fln;1/ llni1.1 L' che 
non abbian10 potuto fare. con1c mirare 
ad aree specifiche della na\e nemka 
Sar:1 'ome lo spcllJlolo, nl.'I quale si 
dici:, ·mirate a'le protezioni fronta. 
mr \\'or" ed egli obbcdtSce • 

Le emento lina e dcli a\\entura 
s.ira que o dl'lle m ss oni sui pianeti. 
Que,ta \Dita \Cle una \ls1onc in 
prma pe":"Sona ddla scena, in' ece della 
prospctli\a standard d1 a\\entura 
della ~quadra. La 1netà inf••riorc dello 
schermo è in\ cntario. letture dcl 
tricorder e altri elementi 
dell'interfaccia 

C'è almeno una missione terrestre 
per ciascuno. compreso il capitano 
Kirk. e ciascuna missione e intrapresa 
dal membro dell'equipaggio più adatto 
per gestire la 1ni~sione. Per esempio. a 
un certo punto. dovrete infiltran i in 
una base Homulana. Il personaggio 
1nigliore per quella missione è 
decisamente I rol. che ha passato un 
intero episodio camuffato da ml'mbro 
dl'lla polizia scgn•ta Homulana. Cosi. 
Troi va alla base travestito di tutto 
punto e con cquipaggian1ento 
romulano per una missione di 
spionaggio. 



dell'universo e ne segue le 
peripezie per tornare a casa 
n compito di farlo di\'entare 
interani\·o è toccato alla 
\'iacom. che si ser\e della 
Looking Glass. una delle 
migliori aziende di s\'iluppo 
in circolazione. Il produttore 
Alan Dickens (della Looking 
GlassJ e Rachel Leventhal 
(della Viacoml hanno messo 
insien1e le loro menti per 
creare un genere di gioco di 

~~+:;,,,,...j..--1 Star Trek diverso rispetto a 

Queste missioni esterne hanno lo 
scopo di dare una tensionE:' maggiore 
rispetto al solito gioco di avventure e 
un fat1ore che dà un grande contributo 
è un'interfaccia di combattin1ento che 
vi consente di usare il rasatore 
Potreste tro\'arvi in uno scontro a 
fuoco con i Romulani. ma. come dice 
Finch. ·non è quella la chiaYe del 
gioco. :-loi n1cttiamo la gente in certe 
situzioni e lasciamo fare loro ciò che 
vogliono. Ora. potreste riuscire ad 
andare in giro con il \'Ostro rasatore 
acceso e agire come Ran1bo. ma presto 
scoprirete che questo non è il modo di 
risoh ere le missioni. Potreste 
\'aporizzare qualcuno che possiede 
qualche indizio critico adesso perduto. 
Distruggete .Jlcunc creature amiche su 
qualche pianeta solo per divertimento 
e potreste scoprire che ciò attira delle 
creature calli\•'· Ancora una \'olta, 
insegniamo al giocntorc: non sparate 
prima e poi pensate.· 

Dato che la Paramnunl ha messo 
il veto su giochi d'azione tipo Donm. le 
111issioni cstt'rnc cli Gc11crations sono 
tnolto elaborate. Grazie a wc;nolor1ie 
combinate con un'elaborata 
mappa tura e un elcme11to di 
esplorazione. Gent•r:1/io11s 
sembra des tinato a ca!lurare 
la scnsa1ione di un grande 
film, pu1· offrendo dell e nuoyc 
sorprese. Chissà, potreste 
anche riuscire a in1pedire a 
Kirk di n1orire. 

VùYàliER 
Star ·1 l"<.'k: l'o.1ager è l'ultima 
entrata della continua saga di 
Star rrck. Come un ritornello 
sul terna dcl Perduto nello 
Spazio. l'o.1 ager proietta il 
Capitano Jane\\a} e il suo 
equipaggio all'altro lato 

quelli che erano usciti in 
precedenza. 

TI progetto ancora 
senza titolo, il cui lancio è 
prev~sto per l'inizio del 
1997, è un gioco a episodi 
con tre sezioni principali. 
Dickens ne parla in questi 

tern1in i: "Vogliamo fare in modo che 
sembri come guardare la TV e urlare 
ai personaggi. Voi state dando loro. 
come squadra. una guida e delle 
indicazioni su dove dovrebbero andare 
e come dovrebbero affrontare i vari 
problemi che si trovano di Ironie: :\el 
fare ciò, esercitate un elevatissimo 
liv·euo di conrrollo della squadra t·oml' 
un insieme e non assumete il ruolo di 
nessun personaggio particolare. come 

In Dccp Spacl' Sine o nei giochi di 
\:c\t Gt·ncration. 

In sostanza. siete una parte 
staccata che guida il gruppo. Quando 
il gruppo arri\'a a un punto di 
decisione. come quando tro'a un 
oggelto n"lln spazio. spesso terrà una 
riunione. Jancway chiederà che cosa si 
dovrebbe fare di quest'oggetto e i vari 
membri della squadra offriranno le 
loro opinioni su come affrontare la 
situ:izione. Sta a voi scegliere quale 
degli approcci suranno eseguiti dal 
gruppo. 

Una volta presa la dec isione di 
9ruppo, tutti seguono quella direzione. 
Alle volte fuziona per voi e la storia 
prosegue, mentre olle volte vi trovate 
in un vicolo cieco. Alle volte, si tra ila 
di una fine disastrosa. 

Nel prendere queste decisioni. 
potreste essere condotti a un'altra 
sequenza intera ll1 va, oppure 
semplicemente a guardare le azioni 
falle dall'equipaggio. Vengono usati 
numerosi angoli cinematici e della 
teleca1nera in co1nbinatione con Alias 
e ainbientazioni e personaggi 
tridimensionali resi in studio. La 
Looking Glass è andata sul set. ha 
fallo delle approfondite ricerche e ha 
ricreato l'oyagcr con dettagli 
incredibili Ha anche eseguito uno 
~canning con il laser delle teste degli 
attori, in modo tale che le immagini 
vengano usate per creare i personaggi 
dcl gioco. Usando alcuni elementi della 
tecnologia di Terra Nova, 
particolarmente la tecnica degli 
·scheletri' bipedi ricoperti con bitmap, 
r iesce a cerare dci personaggi che si 
muovono nuida1nente, ma che 
sembrano ancora completamente resi. 

Ma non crediate di prendere delle 
decisioni generali e poi di rilassarvi e 
osservare il dramma n1entre si svolge. 
Una volto che scegliete un metodo per 
affruntare un problema, altri elementi 
entrano in scena. Ciò può portare a 
u11'allra conversazione, a una 
manipolazione di oggetti, o a nche a 
una ''simulazione tecnologica". Queste 
sllnula1 ioni tt•cnologiche sono 
l'elemento più insolito di Voyager e la 
Loo~ing Glass si sta i1npegnando 
n1olto per çostruirle. Dickcns lo 
paragono alla Macchina Incredibile ad 
alta tecnologia, dove avete una scatola 
di attrezzi piena di parti e dovete farle 
la\'orare 1nsie1nc per risolvere qualche 
problema 

Per esempio. una simulazione 
richiede che \'OÌ inYertiate la polarità 
di campo dcl nusso di ioni. Al 
giocatore ,·errà data una complessa 
scatola di attrezzi piena di parti. di 
emettitori. di collettori. di fonti di 
alimentazione. di compensatori di 
Heisenberg. ccc. Essi sono piazzati sul 
campo di gioco e de\ ono essere fatti in 



modo che eseguano una particolare 
azione che risol,·erà il problema che si 
trova ad affrontare l'equipaggio. 
Diciamo che un oggetto si è attaccato 
allo scafo. Dovrete fare una 
simulazione pt•r mettere una tarica 
attraverso lo scafo per eliminarlo. 
Quando sarà fatto.· dice Lc\'enthal, 

·sembrerà di aver compiuto davvero 
quell'azione. Essa aggiunge un intero, 
ouovo livello di e;perienza rhc uno 
spettacolo televisivo non potrebbe mai 
offrire." 

Co1nc in Gcnt•rat1ono, sia il 
conlballin1ento che la manipola1.ionc 
.ntegrano il gioco. Ma la Looking 
Glass sta assumendo un approcciu 
diverso dalla MicroProsc, enfatizzando 
ancora il contrullo ad alto livl!llo e 
usando un gruppo diverso di 
metafore. Gli oçigettl in inventario 
hanno costituito un dilemma speciale 
per Dickens: "Uno dei problemi con la 
metafora dell'inventario applicato a 
Star Trek è lo stc~so che si ha quando 
si gioca la maggior parte dci giochi di 
.;sventura: girovagate e '>u:glielt' ogni 
singolo oggetto che lrO\ al<' e lo 
mettete nel vostro zaino \lrtuale 
Potete portavi dietro una canoa .: 
cinque pagaie. Questo non è realistico 
per Star Trek per un paio di moti\ i. 
Per prima cosa, i personaggi \ono 
molto eroici e pertanto non se ne 
vanno in giro a rubare tulio ciò che 
trovano. Poi. non hanno tasche e 
quindi. anche se raccogliessero quegli 
oggetti, non è mollo chiaro dove li 
metterebbero.· 

Jn,ece. il gioco di l'oyagcr fa 
usare all'equipaggio dci tricodl.'r pt'r 
esan1inare gli oggetti e per scoprire 
delle informazioni sul loro conto. Se 
trovate un oggetto interessante, potete 
··are in n1odo cht' un personaggio lo 
esa1nini con lo scanner. ottenendo una 
-.sposta del tipo "Sembra un oggc110 
costrui to da uno razza sconosciuta e 
?Uò fare la replica del cibo." Es~o 
entra in un inventario virtuale e può 
essere richiamato se più lardi sono 
recessari degli oggetli. Potreste. per 
.:scmpio, dover costruire unti bomba 

acrli oggetti esa1ninati. lorres 
traccerà i disegni tecnici, con le 
posizioni dove collocare la carcassa, 
gh esplosi\ i. i detonatori e gli altri 
~omponcnti. Poi assemblate la bomba. 
::,1 tratta di una sottile distin1ione 

'petto a un inventario con\l:nziunale. 
r:ia mostra una maggiore attt'llzionc 

.i logica interna dcl gioco e al 
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mondo del gioco. 
Allo stesso 1nodo, il 

combattimento terrestre e con le 
astrona"i è mollo diverso dagli altri 
giochi. come sottolinea Dickens. "Star 
1 re~ non si occupa di sparare con i 
rasatori e il combattimento con le 
astronavi non si fonda su manovre 
tattiche. Nello spettacolo è molto più 
stilizzato ed è generalmente fatto per 
for andare avanti il racconto in un 
cerio n1odo. Vediamo le nostre 
manovre come operanti in un modo 
simile." Perciò, quando la vostra 
squadra si trova in un combattimento 
terrestre o spaziale, avete l'opzione di 
ordinare diverse risposte di squadra. 
Saranno cose come: avanzare, ritirarsi, 
manovrare, dare fuoco. sparare con i 
raggi e così via. A seconda delle forze 
e dcl nun1ero di nemici, le sequenze si 
svolgeranno quindi in una varietà di 
modi, richiedendo forse ulteriori 
decisioni. 

Come con tutli gli 

ep. L-· -· Jt..-... •• n•-'l-0 

" basa sulla premes,a <!le 
I equipaggio stia cercando 
di andarl' a <.isa e che si 
tro\ i nei guai lungo la 
strada. In questa ~toria. 
l'equipaggio si ferma in un 
pianeta alimentare per 
rkost1tuire le scorte. 
quando arrivano i KaLon e •-.J rapiscono alcuni membri 

dell'equipaggio. Jancway e compagnia 
tentano di inseguirli. n1a 'cngono 
fer1nati da una na\e Kazon. 
Finalmente. indi\ iduate i membri 
perduti dell'equipaggio su un pianeta 
abbandonato uccupato solo da un 
sistema d1 computer. Dopo a\cr messo 
le mani dentro a qul'~to sistema, non 
siete più vicini a trovare delle risposte 
sui Kazon o sul vostro equipaggio 
perduto. ma scoprite delle Interessanti 
razzt> alicnt' che imprimono un'altra 
spinto olio tran1a. Non aiuterete a far 
tornare il Voyaqer o <:asa fsarebbt? 
come for uscire:- (,illigan dall'1solal ma 
lo tirerete fuori da altun« 'ituazioni 
ingorbugliote. 



3DR/i 
PC G11mt'1' non è ~tata tenl'ra con 
l'ulti1no titolu di Stnr Trck della Slmon 
& Schustl•r. Klingon. anche Sl' ci è 
piaciuto n1olto il Manuale rcrnko 
lnteratti\'o e la Omnipcùia. La ragione 
è chl', da vecchi giocatori. le lunnhc 
sequenze video hanno lirato fuori il 
peggio di noi stessi Come soldati 
segnati dalla guerra (veterani della 
Battaglia delle Immagini Digitali). 
vedia1no i ·rnm interattivi" con un 

certo scetticismo: molto film e 
poca interatti\'ità. ~la non 
possiamo negare che sugli 
appassionati di Star Trek t'idea di 
un nuo\'o episodio tutto interatti\'o 
ha un'attrattiva note\'ole. e questo 
è esattamente ciò che punta a 
creare il produttore di Klìngon e 
Borg, Keith Halper. 

"Stiamo facendo giochi basatt 
su video con diramazioni lineari. 
Stiamo anche cercando di creare 

un episodio totalmente in teranivo di 
Star Trek, essenzialn1entc qualcosa che 
sia assolutamente autentico di Star 
Trek tranne che per il fatto che ~aretc 
\oi gli eroi della storia. In Klingon. il 
modo in cui abbiamo impostato ciò e 
con un avventura holodeck, cosicche 
~e fate qualche errore potete andare 
indietro e iniziare da capo. Con Borg 
non abbia1no invece voluto usare 
l'holudeck: è an1bientato nel 'mondo 
reale'". 

Ma. ai fini del gioco. avevano 
ancora bisogno di un qualche 
meccanismo per muoversi avanti o 

1nd1ctro nel tempo. Da10 che la storia 
tratta del Borg. rovYia risposta e il 
mago Q che defnrma il tempo 
tintcrprctato da un ottimo John 
DcLanc1el che ha introdotto i Borg 
per primo. 

Egh non ha solo la capacita di 
usdre dal te1npo e di influenzare gli 
c\'enti sulla linea do:! tempo. ma gli 
piace farlo. Da un punto di ~ista 
inlerattivo si tratta di un gioco molto 
più comples~o di J.:lingon, in Lermini di 

nu1ncro e d tipo di decisioni e i 
percorsi, come i problemi, sono più 
complessi. 

La storia è ambientata dieci anni 
dopo l'attacco a \\lolf 359 e \·oi siete 
un ladello su una nave che sta 
ritornando verso la Terra per 
frontcnniarc un .. tltra incursione dei 
Borg. l Borg sono i pi u noti e attivi di 
Nt•xt Gt:ncral1on: robot 
radiocomandati con un pensiero 
collettivo. d1c esistono solo per 
espandl'rsi e distruggere Essi non 
possiedono qualità positive t!. a 
clilfcrt:'nzo dei Klinçion. nessuno 
potrebbe pensare di coosistcre 
pacilicaint'nte con i llo1·g. Essi sono 
come un virus mortifero che appesta 
l'universo. 

Il vostro personaggio ha una gran 
\'Oqliu di unirsi a questa nuova 
battaf)lia contro i Borg, dato che, in 
Wolr 359, vostro pudre è caduto 
\'itlima loro. Essendo un cadetto. però. 
non potete enlrare in battaglia. 

Siete devastato dal non poter 
"endicare la morte di vostro padre, ma 
ben presto appare Q per fornire un 
rimedio. l:qli vi concede 
un'opportunita per ritornare in tempo 
a Wolr 359 non solo per uccidere i 
borg. ma - se possibile - per aiutare a 
sal\'are 'ostro padre. li \'Ostro 
p<>rsonaggio con1pare sulla na' e di 
vostro padrl' in passato e a bordo c'è 
anche Q. Tutti e due ,·ivcte Insieme 
l'a\ \ cntura. combatt<>tc contro i Borg. 
passJndo attraverso il cubo Borg. e 



alla fine venendo ançhe assimila lo 11cl 
collettivo dci Borg. 

Il video continua a muo\ cr" in 
1empo reale, con dci punu caldi 
dinamici che vi consentono di 
intervenire e di cambiare l'azione 
quando 'i ~embra opportuno. in\ .. ,._. 
che arrestare il \ideo e chieden· il• 
possibili scelte. Se pl'rdch: la 
possibilità di saltare dentro, 
l'opportunità sfuma, con 11 risultato 
basato sul 'ostro non agire. "Stian10 
cercando molto seriamt:nte di far 
sembrare le azioni mollo in1uith e: 
dice Halper, "in modo tale che l'ationl' 
non si fermi mai. Stiamo anche molto 
attenti a impostare qut.>stc scene in 
modo tale che le cose che <ono nel 
quadro siano cose che' oi a\ etc 
bisogno di usare. · 

Una cosa che tulli hanno 
riconosciuto a K/ìngon t>ra l'al1u 
qualità del video, che appariva t.? 
sembrava fosse recitato bene come un 
episodio dello spettacolo. Con al 
timone il renista veterano cli Slar l n•k. 
Jim Conway. 
Borg dovrebbe 
avere la stessa 
qualità video. 
Usando il 
Truen1olion·S dello 
Duck. il video a 
tu\lo schermo è 
reso in modo 
piuttosto auraente 
e si avvicina 
abbastanza a un 
episodio 
·eale 

Insieme a un prossimo ritolo della 
Simon and Schuster intitolato Borg 
.-'\s.~imilation Lab, pern1etterà agli 
scatenati appassionati di Star Trek di 
dare uno degli sguardi più dettagliati a 
qu~su catth·oni. Borg dO\Tebbe 
certamente a' ere qualcosa di p·u d 

p1·oduttori stanno imparando dagli 
errori dei loro prl'd<•ct:ssorl e lavorano 
per produrrt' dei g iochi 1nigliori in 
questo ricco mondo 

Potrebb<·ro anchC' decisamente 
·in re do\ e '11.'ssun gioco<· 1na1 andato 
in preced<•nza 

Klinqon, dato ..------------------------,...---, 
çhe 1 Borg stessi 
sono più 
interessanti e in 
un certo senso 
meno esplorati. 
e Q è uno dei 
personaggi 
preferiti 
interpretali da 
De Lande 

State sicuri 
che do\ unque e 
1n qualunque 
modo \engano 
tro\ atl i nuo,1 
episodi. gli 
appassionati di 
SLar I rek ci si 
~l,·vcnteranno 

sopra. Questa è 
l'attra lliva di 
Star Trek per i I 
Vero Credente, 
che è totalmente 
coinvolto da 
questo mondo 
elaboratamente dettagliato e ben 
realiziato. c·on i s uoi eroi. criminali, 
culture, tecnologia e storia. Gli 
appassionati di Star Trek sono 

appassionati anche di tecnologia 
e per loro i passatempi 

interattivi sono ua seconda 
natura. Alcuni giochi di 
Star Trek del passato 
hanno fatto fiasco. 
soprattutto per la 
disattenzione agli 
elementi interattivi 
presenti in essi. Adesso 
stiamo ,·edendo la 
seconda generazione di 
giochi di Star Trek e i 
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Ritagliate e consegnate il 
coupon allo stand di PC Gamer. 

Con sole 
potrete acquis tare la nostra 

favolosa maglietta. 

ATIENZIONE: NON VERRANNO 
ACCE l'IATE FOTOCOPIE. 

18-20 ottobre 
PAD. 25 

STAND 836 
dalle h. 10 alle 19 

La redazione di PC Gamer ha prepa­
rato una valanga di sorprese. Come 
già era successo al Futurshow di 
Bologna, i lettori potranno giocare 
con i demo che trovano (e anche con 
quelli che troveranno nei prossimi 
numeri ... ) nella loro rivista preferita. 
Per tutti i lettori che si presenteranno 
con il tagliando pubblicato in questa 
pagina ci sarà un'offerta da non per­
dere: la T-shirt di PC Gamer alJegata 
al numero di luglio-agosto è andata a 
ruba. Sono state tahnente tante le 
richieste dei nostri lettori che abbia­
mo deciso di offrirla all'incredibile 

' prezzo di 3.000 lire. E una T-shlrt 
specialissima, da indossare quando 
si vuole fare il record del gioco pre­
ferito. Chi se ne intende dice che la 
nostra n1aglietla "porta bene" e tra­
sforn1a un nor1nalissimo Pc in un 
Pentìwn da 150Mhz! 
Ma le sorprese non terminano qui. 
Oltre a una montagna di adesivi e 
poster i lettori potranno anche cono­
scere delle bellissime top model che 
resteranno per tutto il tempo dello 
Smau nel nostro stand. E i più fortu­
nati avranno anche l'occasione di 
portarsi via il ricordo del felice mo­
mento: una Polaroid da mostrare con 
orgoglio a chi non legge PC Gamer!!! 



La G uida Più Aggiornata e le Recensioni dei Nuovi Giochi 

Staff Trek 

uesto mese abbiamo 
pensato che fosse il 
caso di giocare con 
l'immaginazione 
pensando a chi, in 

redazione, sarebbe più indicato a 
interpretare i vari personaggi di Star 
Trck. Abbiamo volutamente omesso 
nomi e cognomi scrivendo i ruoli perché 
se no avremmo ricevuto dai lettori 
telefonate indignate e litigato tra noi più 
del solito per i ruoli da interpretare. Ecco 
allora che cosa ne è ~enuto fuori... 

DIRETTORI - le abilità di rigorosa 
leadership e la capacità strategica lo 
rendono l'unico candidato per 
impersonare il Capitano Jean-Luc 
Picard. I noi tre, lui i: l'unico che ha un 
accento inglese veramente buono. 

CAPOltlDATTORI • U nostro 
caporcda1to1·e è incaricato della 
gestione quotidiana della rivista, 
assicurando un funzionamento 
regolare dei sistemi in temi, proprio 
come il Comandante William Riker. E' 
anche molto bravo a discutere con 
Picard. 

CORltlTTOltl - A bordo della nostra 
U.S. PC Gamt•r. assicura che tutte le 
parole siano lette correttamente. un po· 
come tenere in allineamento le bobine 

dei trasportatori o 
qualcosa di simile. 
Cosl, diventa il Capo 
dei Trasportatori 
Mlles O'Brien. 

RISPONSABILI 
sonwARE -
Gestisce il sito di rete 
di PC Camer, che è 
stato spesso 
paragonato al cuore 
di una na'e spaziale di 
classe Galassia. Da ciò 
deriva che sia il 
candidato ideale per il 
Capo Ingegnere 
Geordi LaForge. 

REDATTORI - Il 
piacevole comportan1ento e 
l'enciclopedica conoscenza del nosrro 
redallore sono molto sin1ili alle qualità 
mostrate dal Luogotenente 
Comandante Data. E' anche niolto 
bravo neLie missioni fuori sede presso 
delle aziende di sofu'-are ostili. 

EDITORE • L'editore di PC Gam!'r ha 
mo to da 'partire con ror.nipol.-n!e Q 
>Ono entrambi onniporenti e si fanno 
\edere ogni tanto ma con regolania 
per dare fastidio ai redanon e a 
rimpro' crarli perche si divenano. . . . . . . ............................................................ _ 

Requisiti hardware 
In ogni recensione di PC Gamer, lToverete due informa1ioni mollo importanti: i requisiti 
minimi di hardware necessari per il gioco e le configurazioni hardware che raccomandiamo 
come le minime indispensabili per gustarlo veramente. Anche se un gioco può funZionare 
con il sistema minimo indicato dal fabbricante, non è detto che funzioni cosi bene. È prop1io 
per questo che noi proviamo ogni gioco con sistemi di\ ersi. in modo da potei"\ i dare una 
valutazione pili realistica cli ciò di cui avrete' era mente bisogno. 
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LO STAFF GRAFICO • I due grafici 
sono stati paragonati ai Bajoran. quelle 
razze colte e artistoidi distrutte da 
razze più potenti. Con1c i Bitjoran, 
hanno sempre combanuto per 
l'indipendenza, ma non !"hanno ma 
onenuta. 

LO STAFF PUBBLICITARIO - Senza 
dubbio g 1 tocca interpretare il popo o 
dei Ferengt dato che quesu 
Slll'paucom c<.>rcano semprt: di tro\ are 
un tornaconto e di fare degli affari 
molto furbi. 

PCGamer ~ 
Giochi del mese ~' ff 1:r 
Ogni mese premiamo i giochi ...-...._ 

migliori che vediamo. quelli che si /liCf"[-M~ 
meritano 1'88% o più. con il nostro ~ [J 1/(L''[ 
ambilo premio. E un premio per • • • ~ Ìll 
nulla facile da meritare e pertanto quando "' "' 
vedete che una recensione porta il riquadro co• 
il titolo .. Gioco del n1ese'" correte dal rivendi-
tore di software e comprate quel gioco. Ecco•i i 
giochi 1nigliori di questo mese. in ordine di p•­
toggio. 

I ' I 

' '' ' 45 
""""'""""'""""'""""'""""'""""'""""'""""' ~ 
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Categor' Simulazione sportiva 

Software house: Iguana Softworks 

Editore: Acclaim, One Acclaim Plaza, 
Glen Cove, NY 11542-2777 
(516) 759-7800 

Richiesti Raccomandati 
CO-ROM drive; 
Pentium 75; SMB 
RAM (12MB se si 
passa da Win 95); 
4MB liberi sufl'HO; 
lMB locai-bus 

CD-ROM a 
quadrupla velocità; 
Pentium 90; Sound 
card; Gamepad 

...... -----------
I solito, io evito i giochi 
sporti\ i do sala giochi e 
divento pazzo per le 
simulazioni: mi piace 
guardare e gestire. Ma 
quando mi è arrivato sulla 
scrivania Frank Thomas Big 
Hurt B11st:bal/, mi è \'Cnuta 
\'Oglia di caricarlo e di salire 
in casa base Forse si tratta 
di un'altra cri~i di men•età. 
oppure for<;e sto adottando 
uno stile di \ ita più sano e 
più atti\O. Qualunque fosse 

il moti\ o. a\ evo voglia di far roteare la 
mazza e di dare qualche colpo. 

La Acclaim fa un ••fuori campo'' con la sua 

simulazione del passatempo preferito degli 

americani e l'azione diventa bollente. 

························ ----------------------------
,~~~[] energia quanta ne 
~ possiede la mazza dello 

-~~ stesso Mr. Thomas, e 
combina un gioco da 
sala-giochi furibondo e 
realistico con i 
giocatori della Serie A 
e le statistiche fino a 
produrre un gioco 
1nolto piacevole e che 
crea dipendenza. 

IJAndo rangolo di iaqnadnmua d1lr11to, dm 11a'occlllllt9 1 volo 
d'• ccello del di-1111 mea1re f1lt9 •• fiori CllllpO. 

Il lancio è 
splendido: vi sembra di 
essere al posto di G reg 
Maddux. combinando 
lanci, velocità e 
posil.ione come un 
maestro. Voi scegliete 
uno dei tre tipi di 
lancio, poi scegliete 
l'altezza nella zona di 
strike, la \ elocità e la 
posizione sulla casa 

..... base. 
U momento era giusto. perché 

Frank Thomas Big Hurt Baseball con me 
è andato a segno. ha fano un incredibile 
fuori can1po nel Green Monster a 
Fenway. Il gioco racchiude in sé tanta 

Anche i dettagli sono stati inseriti 
correuamente. Nella vita reale. il miglior 
lancio di Tom Gla\·ine probabilmente è il 
change-up che usa per fare il suo lancio 
teso e il lancio ad effetto. Ed è proprio 
quello che si trova in questo gioco. 
Tro\ crete anche il rapidissimo lancio 
leso di Hideo '<omo e l'ingannevole palla 

Non funliona il modo in cui 

viene gestita la fatica del 

lanciatore porla 

a risultali dison1ogcnci, per cui 

un lanciatore perde velocità a 

con1inciarc dal suo 

primo lancio. ---------- ........... . 
n forchetta. Tanto di cappello agli 
sviluppatori per aver perso il tempo a 
ottenere un risultato così valido. 

Dopo un po' di esercizio. inizierete 
a falciare i vostri battitori controllati dal 
co1nputer (naturalmente. non è così 
facile fare cappotto a un avversario 
umano). E' quasi impossibile sentir 
parlare di "alk. ma \·a bene cosi: chi ha 
tempo per dei \valk quando ci sono dei 
corridori a casa base da eliminare? 

Dopo .-.1eelto Il vomo 11111ppo t.voritD i• lllOCIAlliti nillizi-. potlelll optare per il ...,,.., clte pnrtwm. 
fn ;li ltldi delle Serie A. dcm blllo, fiu 1i e1rtellnl p•llllllcltmf. ~li• 1111 miti. 

Come aspetti negati,~. il modo in 
cui' iene gcstito l'affaticamento del 
lanciatore porta a risultati abbastanza 
disomogenei. per cui un lanciatore perde 
\'elocltà quasi a cominciare dal suo '------------------------------ ................ . 
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primo lancio. 
L'efficacia del 
lanciatore si basa su una 
scala graduata lìno a 1()() punti. e 
qu()!;tO provoca dei problemi fra i 
lanciatori di riserva. I lanciatori hanno la 
velocità massima solo quando sono a 
100. e quando sono freddi hanno un 
puntCfJgio di 65. La percentuale aumenta 
quando >i riscaldano per poi scendere di 
nuovo dopo aver raggiunto i 100. Dovete 
tenere sotto costante controllo l'arca di 
riscaldamento per tenere sempre pronto 
un lanciatore di riserva. E" un grosso 
problema e assolutamente superfluo. 

L"unico altro problema nel quale 
sono incorso è la corsa alle basi. Ci sono 
dei comandi separati per dare segnali al 
corridore di testa e a tutti i corridori, e 
mi sono trovato a cincischiare con 
decisioni da prendere in frazioni di 

secondo e a farn1i eliminare i 
corridori da tutte le basi. 

La ricezione è forse un po' 
troppo semplice; tutto ciò che potete 

fare e colpire forte oppure piano. 
Alcune altre opzioni tattiche, come 
colpire dietro il corridore e il colpo cli 
contatto, sarebbero comode. Ma 
semplice non signilica facile, come 
scoprirete quando cercherete di colpire 
una palla tesa di Randy Johnson che 
,;aggia a 100 miglia orarie. Contro un 
valido a\ve,..;ario umano. la 
combinazione fra una buona palla 'elocc 
e una change-up può essere letale. 

Il conlronto battitorellanciatore è 
eccellente, ma per \~ncere dovete 
giocare sul Cilmpo ed è lì che, nei giochi 
da sala·çiiochi. io normalmente mi 
perdo. Per esempio: stavo giocando 
contro John Abernethy. quando egli ha 

• Anche I 11t11ncini banno clà che al meritano. Se siete 11111 monte di lancio • guudm quetd 
11111ncl1I, dovrete cc.abaatare il loro v1n111ggio lanciando una palla che attraversa la can b-. 

Quando siete sul mount. sarà bene che 
teniate d'occhio il "radar nell'angolo in 
basso a sinistra per stare attenti alla basi. 
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colpito una palla a terra verso lo 
shortstop con uno fuori e le basi carkhe. 
Un doppio gioco fatto su misura. no? 
Solo se lo shortstop ritiene che vada 
bene lanciare la palla al secondo. No. 
decide di dare giocosamente la palla al 
lanciatore. che poi sta lì con le mani sui 
fianchi in auesa che io venga punito 
come si deve. Due ptmti. Sono ancora 
arrabbiato. 

Nonostante l'occasionale difetto di 
controllo. sul campo Frank T1Jom11s Big 
Hurt Ba~dxi/I si coinporta bene. Potete 
tuffani e saltare per prendere le palle e 
c 'è un·opzione per fare in modo che i 
giocatori sul campo si muovano 'e,..;o la 
palla. 

In cerca di approvazione da parte dei patiti 
di simulazioni,questo gioco vi dà tutte le 
statistiche e i pun1eggi dei giocatori favoriti. 

Non si tratta di una simulazione, ma 
sicuran1ente alle volte sembra che lo sia. 
Tutti i giocatori e le squadre sono 
presenti e, natura lmente, lo sono anche 
gli stad i. E ancora una volta, gli 
S\~luppatori hanno fallo le cose come si 
deve. con ordini di battuta e rotaiioni dci 
lanciatori cosi accurate da non a'er!e 
mid il'O\'ate 111 una " mutazione basata >U 

,;atistiche 
Frank Thoma.' B g Hurt f3.JsebaU 

coru....ntc di a\'erc una 'tag1one con un 
massimo di 162 pan1tc. cla,,ifiche e 

Nonostante l'otcasionale difetto 

di controllo. sul carnpo il gioco 

si comporta bene. Potete 

tuffan i e saltare per 

prendere le palle e ci sono 

n1olte op7.ione valide . 
~~~~~~~~~~-········ ·· · · 

play-off. Potete a' ere anche una partita 
giocata solo da celebrità e un eccellente 
derb}. li gioco tiene anthe statistiche!>" 
ciascun giocatore. 

Nella modalità ad alla risoluzione la 
grafica è buona. ma non ecceiionale :\la 
ciò che gli manc;i in termini di 
rivestimento · >pccialmentc qut.>llo dei 
giocatori - viene compensato da 
animazion i dei giocatori nuide e simili a 
quelle della vita real~. 

Questo è un titolo da non perdere e 
probabilmente resterà imbattibile. nel 
genere. per molto tempo a 'enire. 
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Categoria: Strategia 

Software house: Adanac Command Sys. 

Editore: lnteractive Magie, P.O. Box 
13491, Research Triangle Park, 
NC, 27709 (919) 451-0722 

Richiesti Raccomandati 
CO-ROM drive; 
486SX/33; 8M B 
RAM; Windows 3.1 ; 
SVGA; Mouse 

Windows 95; 
Pentium; 16MB 
RAM 

...... -----------
utti i giochi dcUa Guerra 
Ci' ile • giocati sul tabellone 
da l3\ olo o sul computer -
rapp~-,.cntano un 
comproml>sSO Ira contrastanti 
necessità di progettazione. 
Includete il controllo tattico 
delle bauaglic e. se si. come lo 
gestite? Includete gli aspetti 
politici dcl conmtto, 'itali. ma 
difficilmente quantificabili? 
Assegnate dei valori 
storicamente autentici ai 
comandanli o includete dcUc 

variazioni casuali? 
Anche se Amcrican Civil War: Fron1 

Sumter co Appomurox non soddisfacesse, 
né lo potrebbe fare, tulli i giocatori di 
Guerra Civile, esso soddisfa per prima 
cosa queste di mciii questioni progettuali, 
meue souo controllo il suo territorio e 
oITrc una solida e soddisfacente 
ricreazione di questo vasto conllitto. 

Un compromesso è lo mancanza di 
un 1nodulo lattico; I progetlisti hanno 
provato numerose opzioni e alla line 
• r1111 '-""• ,,.... e...n,,..,.., 

Dtt.-'1' fini.a ,. ,._.. ,, .. _ 

l.•~tl-IJ ·-· -·--·-·-~-n-. ....,.._ -•r--·--
-

1tr..- ic.i.-

· ~ ......... ... """"' ...... _ , 1.,... ..... ... 

(" ... , .. , ........... 
\I I I ,,,...,.._ ,. .................. ...... ~( ..... - ·-1...,.-.Ww., a ... -. ..... _ .......... 

le opzioni vi con11ntono di combattere 
c1mp1gne 1torlc1m1nt11ccur1t1. 

,tQ I '~ 4 ~ 
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Il gioco ideale Civil War resta ancora una 

chimera, ma questa simulazione a livello 

strategico merita grande rispetto. .......... .............. ____________________________ _ 

lii grafica è fluida, ma 11 scala del gioco 
richiede che ci si laccia un po· di abitudine. 

hanno conduso che non e· era modo. con 
rattuale tecnologia di dare ai giocatori il 
controUo completo deUe singole bauaglie 
senza stra\•olgere con1pletamente il 
concetto a lh·eUo strategico che 
costituisce il cuore del gioco. Comunque. 
la risoluzione delle battaglie non è 
paragonabile semplicemente ai lanci dei 
dadi dietro le scene; le battagLie risolte dal 
computer raggiungono un notevole 
grado di plausibilità e ogni battaglia 
mostra uno schermo di ·analisi" sul quale 
si possono leggere nttti i dettagli dello 
scontro. Per quanto riguarda gli scontri 
che potrete giocare, American Civil War: 
From Sun1ter to Appon1atox vi presenta 
uno scenario per ciascuno degli anni dal 
1861 al 1863; potete giocare da giugno a 
dicembre o per l' intero anno. Come 
alternativa, potete rico1nbattere l'intera 
guerra, a partire dal gìugno 1861. 

Potete scegliere dei profili 
storicainente accurati dei 125 capi 
rappresentati nel gioco, oppure potete 
impostare questo aspetto su •casuale" e 
fare quello che Lincoln e Jeff Davis 
dovettero fare: scoprire i vostri 
comandanti migliori in base alle loro 
presta1Joni sul campo di battaglia. I.a 
vittoria può essere ottenuta attraverso il 
successo militare o tramite i guadagni 
politici Oa conquista di città capitali o. per 
i Confederati, l'ottenimento di 
riconoscimento e di aiuto dall'estero), e 
requilibrio fra questi elementi è 
eccellente. 

Gli aspetti più difl'icm da gestire della 
Guerra Ci~ile Oe infrastrutture 
economiche, i trasferimenti sui treni. il 

rcclutamcnlo e l'organizzazione dei corpi, 
li trasferimento dei comandì, le opC'razìoni 
navali, ecc.) sono slme rigoros::unente 
analizzati e semplilìcalì, almeno ìn terinini 
di interfaccio, in misura amnlircvole. 
Graficamente, il gioco è bello e pulico Cina 
falcio funzionare alla risoluzione 
consigliala di &IO X +60. altrimenti lo 
l'edrcte grande solo un terzo dello 
St'hermo dcl vostro monitor!). Certi 
aspeni del sistema richiedono un attento 
studio e un certo ragionamento e alcuni 
non si chiariscono fino a quando non ci 
a,·ete dedicato un bel po' di ore di gioco. 
Il manuale potrebbe essere migliore: esso 
descri\'e in dettaglio come assegnare 
brigate indipendenti a città presidiate e a 
forti costieri. 

E alle \'Olle la scala a li\ eUo 
esclusi\ amcntc stratflgico pro,·oca 
frustrazione. lo mi sono trovato spesso ad 
a\ ere dei corpi attaccati da forze 
superiori anche se dispone\O di 
consistenti truppe poste nella stessa 
casella esagonale. alle quali non potevo 
ordinare di andare in aiuto dei loro 
camerati. 

La maggior parte dei giocatori 
inevitabilmente si dispiacerà di non poter 
saltare dentro e "prendere U comando" 
nonostante l'eccellenza complessiva del 
sistema di risoluzione dcl combattimento. 

Tuuavia, il progetto dcl gioco fa ciò 
che si p1•eliggeva di fiu·e: trasforinare un 
evento 1nilitar-politico incredibilmente 
complesso in una simulazione pulita e 
giocabile che rinctte la storia reale, pur 
offrendo numerose opportunità di 
p1·ovarc delle alternative dcl genere "che 
cosa sarebbe successo se?". 
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Categoria: Azione 
---------- - --- - - ---------........... . 

Software house: Digitai Dialect 

Editore: Playmates lnteractive Ent., 
16200 S. Trojan Way, LaMirada, 
CA 901>38 (31 Ol 407-1490 

Questo gioco per console cerca di entrare 

nell'arena dei PC, ma se non avete un 

Pentium si tratta di una battaglia persa. 

........................ -----------------------------· 
Richiesti Raccomandati 

CD-ROM drive; 
486DX2/66; 8MB 
RAM 

Pentium 100; 16MB 
RAM; 30 graphics 
accelerator; 
Gamepad 

con1prende anche le 
··mosse segrete 
speciali" e gli attacchi 
della disperazione. 

\.1a, allora. qual è 
il problema? 
Semplice. il gioco è 
estremamente 
impegnaiivo per ciò 

.::or.!;:, leBD [;ffi _____ _ 

,__ ________ ........ ________ __, che riguardo . . . . . . ~----------
'impatto dell'originale Bartle 
Arena Toshindcn sul mondo 
dei giochi per console non 
può essere sottostimato. Ai 
primordi della PlayStation 
della Sony. Batti" A~·na 
Toshinden ebbe una note\'ole 
responsabilità n~I 'uccesso 
del sistema. Attirò 
l'attenzione dei giocatori 
annoiati e lù un biglietto di 
presentazione sfolgorante 
per l'hardware dcl sistema: 
non solo era tridimensionale, 

ma aveva il controllo migliore che si 
potesse desiderare e vantava una vasta 
gamma di notevoli effetti speciali. In 
poche parole. si trattava di un grande 
gioco. 

Il proble1na era che lutto ciò 
aweniva circa due ann i fa e ora una 
parte del successo ha iniziato a scemare. 
Adesso. grazie alla Playmeres, potete 
avere una versione di Bartle Arena 
Toshmdcn per il vostro PC, ma. a meno 
che non siate disposti a spendere molto 
più del semplice disco, probabilmente 
non vi piacerà molto. 

I pezzi ci sono tutti e, per quello che 
valç1ono, il gioco è quasi identico alla sua 
versione per console. Potete scegliere fra 
dicci personaggi (otto sono 
immediatamente disponibili e due 
personaggi di grande importanza 
diventano giocabili 
dopo aver battuto il 
gioco) che coprono 
tutta la gamma che ci 
si può aspettare, dal 
lento ma potente 

ii ii 

l'hardware, e se il 
vostro sistema non è 
all'altezza, finirete per 
trovar'~ con qualcosa di 
lento e a 1nalapena 
accenabile. Questo rende 
la recensione del gioco un 
problema non da poco. 
Anche ~e· la 'caloia non 
ne ra cenno &:Le c\rer.a 
Toshmdtn 'upporta un 
paio di scht'de 
acceleratrici 
tridimensionalJ. cioè 30 
Blas1er della Crcati'e ed 
Edge della Dirunond. Se 
a,·ete un'acceleratore. o se 
ve ne potete permettere 
uno, l'esperienza è 
approssimativamente 
comparabile all'originale 
per PlayStaLion, a parte 

lluutll woltll vi capila cli ndel9 ua popputa do1111a russa con una fTUSù 
picchia,. •• gigaum di dire me1ri dotlto cli una b1m d"1cci1io? 

~--------------~ naturalmente. e 
~·~·=,~--=~r..t,i,olliS1 1j:!·Lg itfa''fl 
i;; ~ •••• "~' - Il controllore più 

adatto) dovrete 
sedere con il 
manuale e 
creare tutte le 
mosse che 
volete eseguire. 
Non si cita 
nemmeno che. 

-.;;.::._ .c.....J oltre a 
un aspello alquanto Tutte lo mosse speciali dei personaggi supportare. 
indistinto (ceco uno dei originali (e enche alcune nuove) vengono gamepad 
vantaggi che un televisore trasponete dalla PlayStation al PC. generici come i 
ha rispetto a un monitor: il c__ ___________ , ............... Gravis, c'è 
televisore fonde leggennente i pixel uno anche il supporto per un Saturo 
dentro l'altro, creando una specie di Gamepad. 
effetto anti·alias a bassa tecnologia. Un Uno degli aspetti positi''i che Bartle 
monitor per computer mostra Arena Toshinden può vantare è che può 
chiaramente la bassa risoluzione del essere messo in rete senza problemi 
gioco). Senza acceleratore. anche un anche se pure qui il gioco perde 
Pentium 166 ha dei problemi a qualcosa. Allora, in definitiva che C0>3 '' 
mantenere Il passo e. a meno che non può dire? Be'. se avete il giusto 
vogliate r idurre al minhno lutll i livelli di hardware, è un classico moderno che' i 
dettaglio. l'esperienza è lenta e poco piacerà. Ma senza un acLeleratore 
emozionante. Anche la documentazione tridimensionale e una macchina \'eloce, 

lascia un po' a vi conviene prende!r1: a pre:.Uto una 
desiderare: non cita Pla)Station. 
molte cose, come il 
modo in cui 
interpretare l'elenco 
delle mosse di 

Rungo al piccolo ma 
veloce Ell is, senza 
dhncnLlcarsi della 
beffarda Sophia che 
brandisce la frusta. 
Ciascuno dei 
per;onaggi viene con 
il proprio repertorio 
di mosse speciali e la 
~ersione per PC 

Senza un PC da sballo o un acceleratore 
tridimensionale Sartie Arena Toshinden è 
un insieme di gioco lento e di grafica poco 
brillante. 

ciascun personaggio. 
Per ciascun 
personaggio e' è 
l'elenco dei comandi 
da tastiera, ma non i 
pulsanti direzionali e 
di attacco che si 
userebbero con un 
grunepad. Se usate 

.. un gamepad (che. 

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



REVIEWS 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

• 

Categor 1a: Azione/Strategia 

Software house. Visual Sciences 

Editore: Psygnos1s, 919 E. Hillsdale Blvd., 
2nd Floor, Foster City, CA 94404 
(800) 438-7794 

Richiesti Raccomandati 
Windows 95; 
CD-ROM drive; 
486/50; 8MB RAM; 
Mouse 

Pentium; 16MB 
RAM; Sound card; 
Modem 

...... -----------
a serie di dassici titoli di 
l.cmming.ç della Psygnosis è 
divcnrnta un po' più g rande e 
un po· più decisa con la più 
recen te aggiunta alla fam iglia 
di Lt•mminq~ P11intba/I. Non 
'i as1>et1ate di trovare 
un'altra follia dci loro 
leggendari enigmi a 
~corrimento laterale - qui 
non do\ cte sai\ are questi 
stupidotti da <.e Messi u~ando 
abilità speciali per sfuggire a 
li' clii zeppi di pericoli -

in\ ece, Lemmings Paintba/I si allontana 
dal classico tema degli enigmi facendo 
suo un pizzico di S}ndicaw e una dose 
del gioco della bandiera. e meuendo il 
tutto in un paccherto divertente e che 
crea dipendenza. 

Come Syndicate. l.emmings 
Paintball usa una prospctti\'a di tre quarti 
dall'alto e una progellulionc dei livelli 
che incorpora in tricate mappe simili a 
labirinti e una frenesia simile a quella dei 
giochi di sparatorie, e naturalmente tutto 
viene fatto nel classico stile Lemmings. 
Ciascun livello inizia con uno o più 
Lemming armati solo di un fuci le a 
vernice e voi cercate di guidal'l i 
auraverso mappe piene di Lemming 

Tenere fortemente unito il vostro gruppo non 
è sempre la strategia migliore quando si 
affrontano i lemming nemici: esponete cosi 
tutte le vostre unità al fuoco evveniario. 

rn'.!~~ 
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~----------------------~ . . . . . . . . . . . . 
La Psygnosis concede alla serie Lemmings 

una nuova possibilità armando per la 

battaglia i suoi piccoli maniaci pelosi. 

........................ -----------------------------· 
, ' ' , ' 

Il progetto dei livelli va da ambientazioni 
esterne in colori pastello a questa allegra 
abbondanza di colori primari. 
'------------·················· 

nemici per prendere la bandiera della 
squadra avversaria senza venire 
macchiati. 

Anche se il cambia1nento da gioco 
ad enigini bidimensionale (e 
trictimensionale) potrebbe suonare un 
po' rischioso, la Psygnosis sfrutta al 
massimo il nuovo tema e tiene la curva 
di apprend imento estreman1en te bassa 
con un'interfaccia cl1e vi consente di 
imn1crgervi immediatamente nell'azione 
e cti iniziare a sparare con la vernice. Per 
selezionare un Lemming. userete il 
mouse e per usare degli oggeui e 
muo\·erli all'interno della n1appa 
punterete e clickerete con il pulsante 
sinistro. Una \'Olta che avete un 
lemming nemico in \ista, per fare fuoco 
basta premere il pulsante destro. E' 
'eloce. efficiente e semplice. Anche con 
una squadra cti lemming in giro per la 
mappa, l'interfaccia gestisce il problema 
di saltare dall'uno all'altro grazie a una 

barra dei menu che'~ 
consente di clickare su 
quello che \'Olete 
controllare. oppure potete 
selezionare tutte le unità 
per controllarle in blocco. 
Un piccolo difetto è che 
non potete fare scorrere la 
mappa in modo 
indipendente, ma potete 
solo vedere lazione 
circostante ai Lemming 
auualmente selezionati. 

Una volta imparati i 
comandi e dopo avere 
ini1iato a esplorare i livelli, 
vi renderete conto che c'è 
un'influenza residua dei 
Lemming che dà a 
Lemmings Paintball una 
sensazione familiare e 
informale. C'è ben poco in 

termini di \'iolenza (a meno che non 
in' iate per sbaglio i \'Ostri Lemming 
dentro a pozzi di la,·a) e il progetto 
riflette la magnifica qualità simile a 
cartoni animati dei precedenti giochi 
Lcmminq. I livelli sono molto orientati 
agli enigmi: non vi basta muo,er-·i 
tumultuosamente con le \'OStre truppe di 
Lemming e sperare di finire il li\'ello. 
Dovrete imparare a usare ogni Lemming 
dove è necessario allo scopo di catturare 
lo/le bandiera/e dell'altra squadra. A 
parte i fartori della bellez1.a e della 
novità, Lcmmings Paintb<Jll è una bella 
co1nbinazione di azione e di enigmi che 
non sembra mai forzata o stantia. Gli 
enigmi sono concepiti in modo contorto 
e r ichiedono lo stesso tipo di approccio 
dci giochi a enigmi bicl ilnensionaii. 

Come ul teriore aggiunta, la 
Psygnosis ha incluso perfino una 
versione per Windows 95 dell'or iginale 
L'•1nn1ings. Ma anche senza questa 
aggiunio Le111mi119s P~i111baU sta da solo 
sulle sue gambe e per g li appassionati 
della serie è un titolo assolutamente da 
non perdere. 
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Categoria: Azione/Strategia 

Software house. Key Games 

Editore: Electronic Arts, 1450 Fashion 
lsland Blvd., San Mateo, CA 
94404 (415) 513-7171 

Richiesti Raccomandati 
Windows 95; 
CD-ROM drive; 
Pentium; SMB RAM; 
SVGA; Mouse 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
16MB RAM; Sound 
card 
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------ --- - -------- ----........ .... . 
La Electronic Arts salta sul treno dei giochi in 

prima persona con una avvincente festa 

sanguinosa a livello di squadra. 
........... ............. ___________________________ _ 
seguito di Space Hulk, e con un po' di 
fortuna Space Hu/k: Vengeance o/' the 
Blood Ange/s non verrà trascurato 
tanto facilmente q uanto il suo 
predecessore. 

Fedele all'ambientazione del 
remoto futuro dei giochi I \'arhammt'r 
.W.000. Space Hulk: \'enge"11Ce .,~., 

Blood Ange " 'i fa assumere il ruolo 
di comandante dì una squadra di 

.__ _______ __,, ________ _. ~lanne spaziali terminatori ·una c;ena ...... ----------
ome tutti sappiamo, l'a\'\ ento 
di Doom alla fine dcl 1993 ha 
trasfonnaio il limitato regno 
dei giochi di azione in prima 
persona in un diluvio di 
propo17ioni bibliche. Gli 
editori si sono alfrenati a 
tirare fuori titoli con strani 
temi di fantascienza. trame 
terroristiche e perfino 
eccentrici giochi di sparatorie 
educativi che promet1e\,1no 
altro Doom. oppure Doom con 
una differenza. ecc. Anche se e 

meglio dimenticarsi della maggior parte 
d i questi titoli. un gioco che è riuscito a 
rimanere fuori dalla conco1Tenza e che in 
realtà offi·e qualcosa di unico era il gioco 
d i combattimento futuris tico basato su 
squadre della Ele<:tronic Art~ Space I lulk. 

Basato sul gioco di ~oldatini 
Warl1ammer 40.000 della G omcs 
Workshops' che porta lo s tesso titolo. 
Space Hu/k combina le regole dcl sistema 
d i g ioco di ruolo e le cmo1ioni della 
prospettiva in prima persona per creare 
un gioco strawgico in tempo reale che 
dava i brividi e i sudori freddi dci film di 
AJien con uno stile ineguaqliato. In 
apparenza, si trattava di un'in\Crsione 
totale dell'azione frenetica sbanuta 
proprio davanti al naso di Doom. ma. 
come hanno scopcno coloro che hanno 
osato anrontare le missioni 
incredibilmente difficili di Space llulk. 
l'esperienza era altrettanto intensa. 

Adesso che il fen ore che circonda 
Quakc e Dukc Nukcm JD ha raggiunto il 
punto di ebollizione. la Electronic Ans sta 
ritornando rapidamente sul rinq con il 
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p,eudo-rcligio:.a che costilUISCe la forza d1 
combattimento di lheUo più alto 
delrlmperatore - che porta un attacco 
contro gli abomini genetici noti come 
Ladri di geni. I Ladri di geni sono il 
sottoprodotto di secoli di \iaggi 
attra' erso la defonnità dello spazio, che 
ne ha trasfonnato il codice genetico in 
qualc0$3 di molto dh·erso dagli uomini. 

L'incessante carneficina di ladri di geni non si 
arresta fino a quando non hanno rono le vosue 
difese. Non sottostimate il vostro nemico. 

AllclM quando pel!Slb di ....., pianificmo la vosb'• miaioni alla parfezlo.a. • possibile dia rimanlltl I 
_,.,.,. inorridhi mallln le annama dai Y'OSlr'i comp1gnl di sq11dra vango•o riclolt8 ia braadelli. '------------------------------- ···········••• .. 
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lna'fdibilrnente foni e ben corazzati con 
~cletro tipo insetti, i Ladri di geni 

abtano b deformità dello spazio in 
enorr' • eli' oli spaziali alla deriva noti 
come re mi. in ancsa di intrappolare 
tgné:~ viaggiatori e di rubare loro il 
malt:riale genetico per la procreazione. 
Quando la minaccia dei Ladri di geni 
di\ ènta troppo grande per t"SSCre 
ignorata, l'Imperatore ordina ai Marine 
spaziali di ripulire la galassia una volta 
per tutte. Come ambientazione per un 
gioco di azione/strategia. è piullosto 

I"., '1 • • ' 
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intenso, e una volta 
che avrete 
indossato la ruta 
per una missione, 
scoprirete quale 
livello di intensità 
possa raggiungere. 

n gioco si 
svolge con una 
combinazione di 
prospettive in 
prima persona e 
con una fase di 
pianificazione 
strategica che vi 
consente di 
programmare 1 

movimenti, le 
azioni e il 
posizionamento di 
un massimo di 
dieci marine 
mentre cercate di Lo 1che11110 delle meppe serve de centro di com1ndo princlpele per I 
superare in astuzia vostri merine, conaentendov1 di progttlllme Il percorao nei labirintici 
e cli battere le corridoi o di 1111111 delle ennl 1pecl1ll In detemtlnetl momenti. 
superiori quantità ~--------------------- ................. . 
di Ladri di geni. Invece del solito genere 
di gioco in stile Doom (correre eia tutte le 
parli e far saltare tutto ciò che è visibile), 
quando eseguite le vostre missioni di 
morte in Space Hulk: Vengcance of the 
B/ood Ange/s, dovrete assumere un 
approccio molto più ponderato. Le 
n1issioni si svolgono in corridoi stretti e 
limitativi (spesso poco più grandi della 
vostra unità) e. anche se i vostri marine 
spaziali sono equipaggiati con potenti 
mezzi corazzati, la loro mobilità è molto 
lenta e limitata. Anche se è possibile (e 
di\'enente) controllare una singola unità. 
una missione contro un relitto pieno di 
.igili e ,eJoci macchine killer è più che 
suffiaente per dir\ i che probabilmente 
andarci da soli non e una buona idea. 

Ed ecco do' e entra in gioco 
.. elemento strategico. Andrete alla 
maschera di programmazione, do,·e 
utilizzerete del prezioso congelatore dcl 
tempo per mettere in posizione le vostre 
truppe. D congelatore del tempo è una 
pausa nell'azione che vi consente di avere 
quei pochi secondi per impartire degli 
ordini e per effettuare le regolazioni 
dell'ultimo istante. L'interfaccia dello 
schermo di progran1mazione comprende 
una mappa del livello e alcune vaghe 
icone che rappresentano le varie funzioni 
per il movimeoto, le azioni, ecc. Ogni 
possibile ordine vi è rappresentato e con 
un po' di pratica e di pensiero tutto inizia 
acl andare al suo posto. Dopo aver 
coinpletato i vostri ordini, tornerete al 
co1nando dei vostri 1narine prescelti. 

E' qui dove Space Hulk: Vengeance 
or the Blood Ange/s inizia veramente a 
mostrarsi per quello che è, con un'azione 
triste con1e nient'altro in circolazione. Le 
paratie scricchiolano e gemono. racqua 
gocciola dai tubi scoppiati e il costante 
rumore dei Ladri di geni nei pressi esce 
dai corridoi oscurati come un soffio 
gelido. Ad accrescere la tensione, le 
vostre uniche indicazioni del pericolo che 
vi circonda sono una fioca luce montata 
sull'elmetto che fa fatica a illuminare 
roscurità e un piccolo visore radar che 
indh idua il movimento delle vostre 
truppe e dei vicini Ladri di geni. A mano 
a mano che il nemico si fa più vicino, 
sentirete le grida dei vostri marine che 
iniziano a combattere oppure osserverete 

I lanciafiamme possono fennare il nemico, 
ma il fuoco può distruggere anche la squadra . 
~-----------................ . 

inorriditi quando vengono fatti a pezzi. 
Poi, ci sono la confusione e la 
frustrazione. anche troppo reali. quando 
le armi si inceppano, i soldati vengono 
divisi dal gruppo e i Ladri di geni sbucano 
fuori da paratie apparentemente 
innocenti in terrificanti imboscate. Le 
missioni sono costruite su quella tensione 
con scenari ingannevolmente difficili, 
favorendo di molto le possibilità che le 
cose vadano male. 

Ci sono anche opzioni per fare delle 
partite multi-giocatore. U ritmo da quiete 
prima dello tempesta certamente non 
piacerò a Lutti e alle volte può far 
sembrare il gioco noioso cd 
eccessivo men Le difficile, ma se vi siete 
stancati di giochi in prima persona che si 
amdano ai riflessi rapidi invece che 
all'aslu7ia e alla strategia - e non vi 
imporla di vedere i vostri compagni di 
squadra falli a pezzi · è un gioco 
decisamente ottimo. 
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Categoria: Avventura 

Software house: Gremlin 

Editore lnterplay, 17922 Fitch Ave., 
lrvine, CA 92714 
(714) 553-6678 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 
486/66; 8MB RAM; 
Mouse 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
Pentium; 16MB 
RAM; Sound card 
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Alle volte, questo gioco di avventure della 

Gremlin può essere un po' difficile da 

sopportare, ma è bello da giocare. 

........................ -----------------------------· 
riconclollo olla fabbrica di 
nlobili Plush Resi, dove 
Kenl va a lavorare 
distruggendo divani come 
collaudmore di mobili. 

Ken1 naviga per 
Neu1ropolis con 
un'interfacda a nlo,~mento 
libero che ricorda Under a 

'----------'--------- -' Killing Moon: tenele ...... --------- --
citi credono che tulti queUi 
che hanno dai venti ai 
trent'anni siano senza 
la,·oro, \'estano pantaloni 
al ginocchio e ray-ban. 
abbiano il pitzello. vadano 
sullo skateboard, evitino di 
lavarsi. portino una 
capigliatura stravagante e 
parlino un linguaggio da 
falso hacker. Kent. l'ogni 
tanto fastidioso eroe di 
.Vom1a/ity della lnterplay e 
una caricatura composla 

da lulli questi elen1enti. 
Ma, nonostante la mia ini1iale 

awersione per il personaggio principale, 
Normality è un gioco di awcnlura nel 
quale succedono molte cose. Per prima 
cosa. usa una buona interfaccia in prhna 
persona in un gioco cli avven tura dallo 
slile rradizionale ed è una vera e propria 
soddisfazione dopo gli innun1crevoli 
giochi del genere A1yst. La storia ruota 
intorno a Kent. un perdente senza 
obiellivi che \•h·e a Neutropolis. una cinà 
nota per la sua noia mortale. Messo in 
prigione per aver fischiettato un allegro 
molivello. Kenl esce deciso a 
sconfiggere il malessere imposto dal 
governo di Neutropolis. Per prima cosa. 
deve andare fino in fondo al 1nlstero che 
circonda il dittatore Paul Nystalux. 
Stranamente. il mistero può essere 

La bambolina voodoo di Kant 6 l'interlaccia 
centrale per lutti i comandi, compresi usa. 
parla, prendi. guarda e apri. 
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premuto il pulsante sinist ro 
del mouse per muovervi 
liberamente nell'ambiente. 
tenete premu1i entrambi i 
pulsanti per guardare su o giil 
e il pulsan1e destro per 
accedere all'interfaccia a 
bambolina 'oodoo di Kenl. Il 
movimento è abbastanza fluido 
ed eccezionalmente ben fatto. 
con un disegno allraente e un 
ambienie in tero da esplorare. 
Bei microlllmali di breve 
durata con cattura del 

In tvltll NtU1rOpolls c:l 1ono moltl11lml personaggi curiosi, 1lc1nl 
del qu1ll vogliono vedere 1c1ccl1t11 l1 noli, tallamem come K1nt. 

mo' imcmto 'engono proiettati quando 
Ken1 compie qualche azione. 
L'interfaccia e semplice da usare e vi dà 1 
comandi per guardare, aprire. 
toccare/usare. raccogliere e parlare. Lo 
zaino galleggiantl' neU'angolo in allo 
apre l'inventario. e gli oggetti sono 
combina ti e utilizzati su altri oç1geui per 
risolvere degli enigmi. 

Per i giocatori esperti. nulla di tulto 
ciò suonerà come troppo poco familiari: 
o troppo difficile. Gli alberi di dialogo 
sono un fèsta del click lungo un percorso 
e le combinazioni di oggetti scaturiscono 
in modo quasi scmi-logicotlall'ambienle 
e dalla situaiione. Per esempio. l\ent 
deve scappare dal suo sporco 
appartamento, ma deve tenere acceso il 
televisore rotto manipolando ogni rnnto 
il telecomando. altrimenti i suoi rapitori 
si renderanno co1110 che lui è fuggito. La 
risposta? Melletc un ucceUino giocattolo 
che becca sul telecomando. Un 
personaggio 'uolc il caffé macchialo. ma 
una piccola incollatura sarà sufficiente. 
Kent ha bisogno di essere grasso per 
prendere un lavoro aua Plush Resi. ma 
una maglieua con su scritto "Sono 
grasso" gli consente di raggiungere il 
suo scopo. Nien le cli troppo complesso. 

Anche se ciò vi suona un po' folle. è 
proprio quello che si suppone debba 
essere. Norma/1t) cerca intensamente di 
a' ere uno stile folle come le a\"\enlure a 
canoni animati sullo stile di Sam & .\fa.\ 
e alle \Olle ci riesce anche. Alcune 
situazioni sono dh ertenti. come anche il 
dialoqo. :\lolle 'olte questo rimane 
piarto. ma la colpa è semplicemente d1 

• 

Come ci si polrtbbe aspettare da un uomo 
disordinato come K1nt. il suo 1ppartamento 
è decisamente disgustoso. 

un copione scritto m:1le. E non sen" a 
nulla il fano che vi piacerebbe guidare 
l'eroe su una sporgenza 

Si tratta di un gioco chiamato 
!<Colpito-e-mancato ma \ on:ia!if} ' iene 
aiutato in rune lo~' o gunento da un 
decente gioco d _ .. en1ura e da 
un'interfaccia val cb 

' ' . 53 
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Categoria: Azione 

Software 11111· '*' Microforum 

Editore Microforum, 1 Woodborough 
Ave., Toronto, Canada M6M 
5A 1 (416) 656-6406 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 
486/50; BMB RAM; 
Windows 3.1 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
Pentium; 16M B 
RAM; Sound card; 
Gamepad 

a maggior parte di noi sa che 
cosa aspc11arsi da un gioco 
assotra 10 a li hn o a 
program1ni televisivi: quasi 
sempre si tratta di un 
pacchetto multimediale 
mediocrc e arrangiato di 
scarsissimo valore. 
Tipicamente, l'unico 
elemento che lo salva è il 
fallo che controllate un eroe 
identificabile, che sia Batman 
o Zorro. Ma che cosa 
succede se prendete un 

oscuro film di serie B come Expect i'\o 
i\1ercy. e lo trasformate in un clone di 
i\1011al Kombar? li risultato non è affatto 
buono. 

Non che la scatola non sembri 
promettente: quando un· etichetta 
adesiva vi avverte della sgradevolezza 
non solo del gioco. ma della stessa 
confezione. sapete che non potete 
aspettarvi molto. La scatola a libro 
raffigura uno donna vestita di pelle con 

1 : 3__] 

Che cosa succede se combinate un film di 

serie B con un gioco di combattimento? 

Provatelo a vostro rischio e pericolo. 

·· ······················------------------
gLi artigli d 'acciaio 
che sta per finire un 
avversario 
insanguinato con la 
gola squarciata e la 
bocca sfondata. Ah. 
se il gioco riuscisse 
a mantenere le 
pron1esse di 
sanguinosa gloria 
suggerite dalla 
confezione! 

salto mortale 
sopra la testa del 
vostro avversario 
per combatterlo 
dall'altra parte: se 
venile incastrati in 
un angolo. siete 
riniti. 

La trama parla 
di un agente 
solitario dell'"Ufficio 
per la Sicurezza 
Federale" in 
mìssiooe nel 

Khan mene in fricassea il suo avversario in uno 
stile da cucina casalinga. 

La grafica 
non è poi così 
brutta; i nitidi 
comballenti 
digitalizzati fanno 
sprizzare sangue 
ad ogni colpo. La 
musica è 
un'accozzaglia. 
passando dalla 

tentativo di infiltrarsi nell'" Accademia di 
Addestramento alle Arti Vish•e", una 
facciata che nasconde una scuola per 
assassini. Ve lo garantisco. si trana di un 
ambientazione più interessante di quC!lla 
di Strect Fighter o di i\1ortal Kombar. ma 
che porta comunque sulla solita, \·ecchia 
strada: due combattenti che si picchiano 
fino alla morte in un ring 
bidimensionale. 

Quando iniziate il gioco, vedrete 
una trasmissione video non interattiva di 
un altro agente e ,1 verrà richiesto di 
selezionare un "A,versario Virtuale" per 
combattere nell'" Arena Virtuale". Gli 
stessi avversari sono alquanto strani, 
andando da un pagliaccio malvagio a 
una dominatrice scarsamente ,·estita. 
mentre il vostro personaggio è un uomo 
generico con una divisa da kara te. 

Compare una 
maschera di 
informazioni e 
inizia il round. 

1nusica da suspense a quella decisamente 
stupida e l'audio contiene l'attesa dose di 
schianti e di urla. Se siete abbastanza 
pazienti e fortunati da far fuori gli 
a' ·versari in tre dei cinque round, \1 
verrà offerto un round extra dalla qualità 
di uno sharcware. CLickate il mouse su 
piccoli occhi che fluttuano per lo 
schermo in un mini-gioco veramente 
a~inino. Se avete lerculea 
determinazione di passarvi tuni i li\ elli di 
addestramento. dovete risolvere un 
enigma che coinvolge il disinnesco di 
una bomba. ma ora di quel momento la 
maggior parte dei giocatori a' ranno 
messo via i loro gamepad colti da 
frustrazione. 

Gli unici aspetti positi\~ di Expect 
No Mcrcy sono le incredibili e spesso 
divertenti mosse finali. I modi brutali di 
mandare il vostro avversario fra i Cori 
invisibil i, vanno dalla decapitazione alla 
castrazione e sono disgustosi. li 
pcrsonog~iio del giocatore ha un modo 
piacevole di dare dei calci rotanti ai suoi 
avversari. che fo sì che il loro cuore 
venga strappato dal corpo e si spiaccichi 
cont ro lo ~chermo. lasciando una traccia 
sanguinolenta. Un bel tocco. 

Mo le mosse !inali non bastano a 
garantire il successo a un gioco. 

I co1nandi 
sono atroci. Che 
usiate una tastiera, 
un joystick o un 
ga1nepad. il vostro 
personaggio tira 
pugni e calci in 
guizzi casuali. Le 
mosse speciali 
sono difficili · per 
non dire 
impossibili · da 
mettere in atto. e il 
vostro 
personaggio 
spesso non 
risponderà ai 
comandi. In 
aggiunta a questa U. po' 4i ... 11 nera da pami ~I P111iaccio 181lngio e la wstia tem 

dl\>Mla ... credibile rapprnntui- dì ua plltlltL miseria, non 
'---------------------················· potete fare un 

.. . ' ' ' 
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Categoria: Avventura 

Software house: LucasArts 

Editore: LucasArts, P.O. Box 10307, 
San Rafael, CA 94402 
(800) 943-3664 

Richiesti Raccomandati 
486/33; Windows 3.1 Sound card 
o Windows 95; 8MB 
RAM; 4MB liberi 
sull'hard-disk; VGA 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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Non è certo sofisticato come I soliti prodotti 

della LucasArts. ma questo giochino di 

avventura è un piacevole diversivo. 
........................ _________________ _ 

Indiana Jones and his De.çktop 
Advenrures è un gioco cli avventura 
punta-e-clicka giocato con una 
prospetti\'a dall'alto che,; può iar 
venire alla mente le a\Yenture in 
cartuccia della :\intendo. Anche la 
grafica ricorda un po i passarì 
videogiochi; tutti i personaggi 
sembrano un po' schiacciati. quasi 
fossero parenti di f.1ario Brothers . 

• 

o.... :J 
.. °""'""' () s.. ... ., 
~Fnr.t.dlA 

Qiio C.C-uy . ........... 
.__ ________ ..._ ________ _. Non è un grave problema, ma è 

~......... -=' 

e pensate alla LucasArts, 
probabilmente ,; verranno 
alla mente immagini di TIE 
Fightc.•r.. and X- \Ving~ che si 
fanno saltare per aria l'uno 
con l'altro nella più recente 
e spettacolare simulazione 
di Guerre Stellari. Quanto 
meno, probabilmente 
pensate a immagini. suoni e 
gioco grandiosi 

L'ultima proposta deU<t 
LucasArts non ha gli 
altissimi valori produttivi di 

TIE Fightcr o di Dark Forcc.•s, ma rimane 
ugualmente un giochino piacc,ole. 
Indiana Jones and hiç Desktop 
Adventures in izia con una ntosofia 
differente dalla maggior parte elci titoli 
della LucasArts; qui, l'attenzione si 
concentra sulla semplicità e sulla rapida 
gratificazione, piuttosto che sullo 
profondità e sulla sofisticazione, ma 
funziona bene. 

c, ... .. _,.,. 
(!) ~"'""'"" 
(!J r.w1A11JA 

/-
!!) .......... 

o-

In alcuni enigmi bisogna spingere o tirare 
degli oggetti. Se trov11e un modo per 
superare i banditi, il tesoro è vostro. 
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difficile che Indiana Jones risulti un 
personaggio elegante quando è tanto 
largo quanto alto. Gli effeni sonori o la 
musica sono molto limitati e non c'è 
suono digitalizzato: in effeni, il gioco è 
contenuto tuno su un unico floppy disk. 

Dato che Indiana Jones and his 
Desktop Adventures è destinato a essere 
un passatempo di scarso impegno che 
potete iniziare e terminare in un unica 
seduta, la struttura di ciascuna sessione è 
necessariamente semplice: qualcosa (o 
qualcuno) è stato rapito e voi do\ete 
recuperare loggetto in questione. 
Naturalmente, siete Indiana Jones e non 
sarà facile. Mentre fate le ricerche 
nell'ambiente del Messico degli anni '30, 
vi imbatterete nei soliti problemi del 
gioco di awentura: se c'è una porta 
chiusa che dovete aprire. potete stare 
certi che qualcun altro ne ha la chiave e 
che non ve la darà fino a quando non 
ritroverete la sua chitarra perduta, ccc. 

La confezione del gioco promette 
miliardi di avventure diverse, ma ci 
dovrebbe essere un cartello di 
avvertimen to per coloro che giocano 
a\'ven ture per computer da parecchio 
tempo. Ogniqualvolta un gioco promette 
di offrire una nuova avventura ogni volta 
che lo giocate, è soltanto perché 
combina una trama a partire da un 
gruppo di elementi scelti in modo 
casuale. E poiché in questo gioco c'è 
decisamente meno di un miliardo cli tali 
elementi. le cose di\·entano rapidamente 
ripetith·e. Il prezioso oggetto che state 
cercando potrebbe cambiare da una 
maschera di giada a una spada di 
os~idiana ma il gioco si s\'olge tutte le 
volte nella stessa. semplice maniera. C'è 
una piccola possibilità di variazione; 

lndy si imbatte in un pub poco amichevole. "Nansti: 
li odio". 

potete dir• "' gioco di creare un mondo 
di gioco più grande o più piccolo e 
pott't~ regolare la difficoltà dcl 
combattimento. Probabilmente, 'orrete 
mantenere il combattimento piuttosto 
semplice, in quanto i nemici controllati 
dal compuwr hanno un deciso vantaggio 
rispetto a voi: essi possono attaccare 
diagonahnente. men tre. con la maggior 
parte delle armi. voi potete attaccare 
solo nelle quattro direzioni fondamentali. 

Allora, quali sono gli aspetti positivi 
di questo gioco? Gli stessi che 
possiedono tu tti queMi giochi solitari per 
Windows. Se state chiacchierando ol 
telefono, non vorrete gctlarvi ln Qu11ke e 
se state cercando di passare qualche 
minuto, non vi imbarcherete in 
Civilizntion Il. Alle volte, l'unica cosa che 
attirerà i vostri desideri di gioco è un 
divertimento rapido e senza pensieri. 
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Categor1 n Awentura 

Software ho11" Synthetic Dimensions 

Editore: Psygnosis, 919 E. Hillsdale 
Blvd., 2nd Floor, Foster City, 
CA 94404 (800) 438· 7794 

Richiesti Racco1n1nd1ti 
CD-ROM drive; 
4860)(/33; 4MB 
RAM; Mouse; 
Sound Blaster o 
Sound card 

Pentium 60, 16M B 
RAM 

...... - - - - -------
opo un'uscita coronata da 
discreto s uccesso con Druid 
della Sir-tcch. lo sdluppatorc 
di giochi Synthetic 
Dimensions ha dimostrato di 
essere capace di fondere 
degli aspetti visivi innovativi 
e una \'alida interfaccia di 
facile uso con il formato 
standard dei giochi di 
a,,·entura. Adt-sso. con il 
nuo' o Chronicles or rhe 
S1>·ord della Psygnosis. ha 
raffinato al mas~imo il suo 

motore pe1 affrontare la leggenda di re 
Artù Con una buona grafica ad alla 
ri'oluzlone e con un interfaccia dal 
mo\ imcnto abba-,tanza 'cmplice. non L-'è 

dubbio ch._. abbia creato un mondo d1 
gioco molto attraente E qul.,,ta 'olta 1 
problemi dì sçar'a importanza comi;' 
l'interfaccia dal movimento 
estremamente sensibile sono st;Hi 
notevolmente rafnnati rispctlo a D111id. 
Ma anche se il controllo è migliorato e 

La Camelot di Re Artù non rivive in questa 

avventura che non raggiunge mai il massimo 

ed è piena di caos e confusione. 

........................ -----------------------------
gli effetti visivi sono 
adeguatamente ricchi e 
vividi. il gioco è molto 
appesantito da una trama t 
realiziata a metà. 

Chronicles of thc S>vord 
cerca di sfruttare uno dei 
filoni mitici più ricchi della 
storia e la premessa 
sicuramente pone le basi per 
un' emozionante avventura a 
Camelot. Voi assumete il 
ruolo di Gawain, un giovane 
cavaliere al quale viene 
chiesto di sconfiggere la 
strega Morgana, sorellast1·a 
di re Artù. Morgana tenta di 
fare quanto e nelle sue 

Artù e per prenderne il posto resi in modo meraviglioso che catturano l'aspetto e la 
possibilità per sbarazzarsi di 1 La vera forza di Chronicles of the Sword sta nei suoi sfondi 

e solo voi vi frapponete fra lei sensazione della leggende di re Artù. 
e il suo obiettivo. Purtroppo, · ····· ........ . 
questo è tutto il mito di Artù che viene Ciò è reso ancor più deludente dal 
usato in Chronicles ofthe 51\'ord; anche fatto che il gioco di,·enta un·esasperante 
se la leggenda è carica di personaggi caccia di oggetti a livello di pixel. Anche 
complessi, di racconti romantici e di un se ciascuno degli schermi di 
intrico di sottotrame, nessuno di questi localizzazione è reso magnificamente ed 
elementi viene usato in questo gioco. è notevolmente evocatore. gli oggetti 

Invece, ci ,·engono presentate sono nascosti talmente bene che dovete 
innumere,·oJi serie di ricerche per far scorrere il mouse avanti e indietro su 
annullare un generico cattivo. Ga,vain ogni centimetro dello schermo per 
diventa un semplice lacché per una serie assicurarvi di non perdere nulla. Quando 
di persone incontrate lungo la strada. finalmente arrivate a qualcosa e lo 
che lo mandano dì qui e di là in infinite mettete nel vostro inventario, tro,·erete 
le insensate) sottoricerche. Gran parte che usarlo vi causerà ben più di un 
del gioco viene passata a correre nella problema. Gli enigmi e la manipolazione 
campagna cercando oggetti che gli sono degli oggetti sono abbastanza scarsi e gli 
stati richiesti dai personaggi. enigmi che sembrano avere soluzioni 

perfctlamentc log iche in genere vengono 
risolti nei modi meno logici. 

Durante i numerosi scainbi di 
dialogh i, i personaggi tendono a essere 
inlinitamcnlc prolissi. La Synthetic 
Dimcnslons ho creato alcuni dei migliori 
etTeni visivi mal visti in un gioco di 
avventure tradiiionale. ma si è 
dimenticata di inserirci una storia e un 
gioco significativi. 

Per gli 8'"nlllriell In 1rtla, Il comb.uìmento i gntito in automatico sulrimpostuìon1 di lllnoni difficolli; 
nelle mod•liti mnd1nl, per 8ttlcc1n1 Il vostro 1VYlfSlrio dovete llSanl il mouse. 
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Categoria: Simulazione di volo 

Software houser Military Simulations lnc. 
Il deserto si incendia quando l'lrak minaccia 

l 'Occidente con una ritorsione nucleare e 

tocca a voi e al vostro F- 16 fermarlo. 
Editore Military Simulations lnc., 

5 Tannery Drive, Medfield, 
MA 02052 (360) 254-2000 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 
Pentium 00; 16MB 
RAM; 75MB liberi 
sull'HD; DOS 6.2; 
SVGA; SoundBlaster 
o 100% compatibile; 
Mouse 

Pentium 166; FLCS-
16 eQS 

························---------------------Per il terreno del gioco, si è 
servita dei veri dati satellitari di tutte 
le principali città del Golfo Persico 
per ricreare l'ambiente della Guerra 
ciel Golfo, dove tutto, dai principali 
sisten1i stradali e dagli edifici fino ai 
fiumi e ai corsi d'acqua, è 
accu ratamente dettagliato. Per dare 
alla cabina di pilotaggio dell'F-16 un 
aspetto e una sensazione autentici e 

~-------__. ________ _, per completare un modello di volo ...... ----------
cntre la comunità 
mondiale continua a darsi 
delle pacche sulle spalle 
per la vittoria sulle for?e 
di Saddain Hussein, il 
dittatore iracheno 
ricostruisce 
tranquillamente il suo 
esercito al li' ello di pritna 
della Guerra dcl Golfo. 
Non più contento di 
impossessarsi delle 
risen e mondiali di 
petrolio. Hussein ui.a il 

suo ritrO\'ato potere per acquisire 
tecnologia per le anni nucleari e tenta di 
tenere in scacco il mondo minacciandolo 
di distruggere le principali città do:ll;i 
terra. Le forze della coalizione si 
riuniscono rapidamence sul confine 
iracheno e lanciano un secondo attacco 
con tro Hussein, nel quale voi e il vostro 
F-16 siete alla lesta dell'allacco. 

È questa l'ambientazione della 
prima simulazione di F·16 della Militai) 
Si1nulations, Back ro Baghdad. E anche 
se la trama farà aggrottare le 
sopracciglia a qualcuno. non s i può 
negare che quesrn nuova azienda sia 
sulla s trada giusta per quello che 
riguarda la cren1ione di 5lmu la?.ioni 
convincenti. 

le città sono state perfettamente ricreata 
grazie a mappe satellitari, ma il numero di 
veri edifici e di strutture si limita agli 
obiettivi e ai pericoli. .. ... 
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che la Militai)' Sin1ulations sostiene 
essere il più accurato a parte un 
simulatore nillilare del \•alore di molti 
milioni di dollari. sono stari usati i dati 
oramai non più segreti relati' i .._ >is1<:m1 
radar e all'armamento. 

Tutta questa attenzione ai dettagli 
rende Back to Baghdad un'esperienza 
mollo credibile. almeno in cabina di 
pilotaggio Per tutte e 40 le missioni e 
nelle modalità di azione istantanee, le 
\OStre prestazioni saranno in11uenzate da 
qualunque fattore concepibile, dalla 
sollecitazione delle armi pesanti alle 
\iolente onde d·urto del fuoco antiaereo; 
se sperate di sopra\'\i,ere, do,ete 
cono,cere il vostro aereo da cima a 
fondo. Ciascuna missione cerca di 

___,._ -

la maggior parte delle operazioni si svolge contro velivoli nemici• con scambi di missili a lunga gittata, e 
qui è dove l'f.-16 si dimcstra essere sommamente micidiale. 
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Durante gli avvicinamenti alle ciuà della Guerra del 
Golfo, dovrete fare attenzione alla vostra altezza e 
velocità per evitare lo sbarramento del fuoco nemico. 

ricreare veri scenari della Guerra del 
Golfo. compresa la caccia agli Scud, il 
supporto di massicci auacçh i terrestri e 
le sortite difensive contro le nuove e 
migliorale forze irachene. Nella maggior 
parte dei casi, gli scenari sono ben 
costruiti e creclibili, dandovi abbastanza 
tempo per prepararvi per l'inevitabile 
prilna di in1merge1'\ i nel combattimento. 

Ma, come tulte le cosu buone, 
quest'anenzlone per I dettagli alle volte 
può rivelarsi un'arma a doppio taglio. 
Proprio come nel vero F-16, in Back to 
Bag/Jdad la cabina di pilotaggio è un 
mostro di lclture complesse, di nmneri e 
display; a meno che non abbiate volato 
su un F-16 o non abbiate memorizzato i 
manuali di tulte le simulazioni degli 
ultimi dieci anni. certamente vi troverete 
perplessi su come interpretare anche i 
displa} più St.>mplitt prima di studiare 
anentamente il manuale. Ci sono 
parecchi esercizi di addestramento che,, 
consentono di pro' are tecniche e s1stem1 
diversi in ambienti a pericolo ridono. ma 
la mancanza di un apposito programma 
di addestramento che vi guidi attraverso 
ciascuna funzione è deludente. 
Comunque, il manuale è ben scritto e va 
al sodo, dandovi descri1ioni rapide e 
informative di ciascuna funzione ed è mappe delle città, delle strade, ecc. 
compresa una grande scheda di vengano caricate in memoria, ma 
riferimento dci tasti per rinfrescare la durante ogni missione non succede 
memoria durante il volo. grancbé. Nella maggior parte delle 

A meno che non abbiate il f'LCS-16 missioni, vedrete delle texture standard 
e il TQS, dovrete di deserto con 
tenere a portata di saltuarie colline e 
n1ano la scheda di vallate; quando 
riferhnen to, perché è finalmente arriva una 
l'unica combinazione delle città principali, 
joystlck-clochc si tratta di una 
cliretlamcntc lexture piatul come il 
supportata da Back resto dcl terreno. 
10 BaghdRd. Se volete Qua e là ci sono 
usare un altro alcuni edifici con 
joystick e un'altra poligoni ricoperli che 
cloche. dovrete rappresentano degli 
\cdervela con un po' obiettivi chiave e 
programma1ione. delle installationi, ma 
'.llormalmente, non è Gli strumenti (decisamente realistici) l'effetto non è affarto 
un la\ oro difficile, mostrano una grande abbondanza di iinpressionante. Se vi 
n1a con una informazioni, ma dovrete passare un bel po' siete viziati con la 
simulazione tanto di tempo con il manuale per capirne bellezza grafica di 
complessa, si tratta qualcosa. EF2000 o di .4H·64D 
di un grosso lavoro. '-'------------······-··-······· Longbow, rimarrete 

Fuori dalla cabina di pilotaggio, il scarsamente colpiti da Back to Baghdad. 
vostro ambiente non si dimostra così Per gli appassionati incalliti di 
con\'incente. C'è un po' di tutto; ogm simulazioni, la mancanza di una grafica 
volta che caricate una missione, do,·ete credibile del terreno non sarà un grosso 
aspettare e osservare per un paio di problema. dato che la maggior parte 
minuti (letteralmente) che le te~ture e le delle missioni contro le città della Guerra 
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del Gotro si svolgono ad altitudini 
superiori ai 10.000 piedi, dove tutto 
appare piatto e senza forma. Ma alcuni 
altri problemi rovinano l'esperienza. Per 
i principianti, la 1naggior parte delle 
missioni Inizia già in volo, con l'aereo 
che si awicina all'obieLtivo della prima 
missione invece che trovarsi sulla pista 
di lancio. Back to Baghdad è una 
propoi.la che va le la pena. La Military 
Sirnulations ha amorevolmente realizzato 
la simulazione più realistica dell'F-16 e 
ha creato delle missioni che vi terranno 
sulle spine per un bel po' di tempo. 
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Categoria Awentura 

Software tious• Jim Henson lnteractìve 

Editore: Starwave Corporat1on, 13810 
SE Eastgate Way, Bellvue, 
WA 98005 (206) 957-2000 

Unitevi ai Muppets mentre 

prendono il controllo del 

vostro computer e vi stravolgono. 

........................ ---------------------
Richiesti Raccomandati 

CD-ROM drive; 
486/66; 8MB RAM; 
16-bit sound card; 
26MB liberi 
sull'hard-disk; 
Mouse 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
Pentium; 16MB 
RAM 

computer. ordinando. 
con la sua solita calma 
da occhio del ciclone, 
che il prevedibilmente 
sconvolto Orso Fou.ie 
si faccia vedere per 
riassìcw·arvi che la 
situazione è, o sarà 
prt:Sto, saldamente 

._ ________ ...._ ________ _. sotto controllo. ...... ----------- Due paia di mani 
- una verde e l'altra 
marrone e pelosa - aprono 

arrivata l'ora dl caricare la tenda del vostro 
il disco. È arri\'ata l'ora computer quel tanto che 
di accendere tutto. È basta perché il Dr. Bunsea 
arrivata l'ora di t'ar Honcydew spieghi che la 
pnriire il CD·ROJ\1 dei copia del \'OSlrO CD-R0).1 
i\1upJ)t•t!" Riu~cite ~ è stata distrutta in 
sentire le note familiari minutissimi peu.etti e ha 
della canzone del tema distrutto il \'Ostro sistema 
di 111e Muppct ShO\\ ·, Ma non temete: usando il 
no? Be'. questo e quasi suo Oigitalizzatore 
tutti gli altri elementi n1olecolare dei laboratori 
della cultura dei 1\luppet muppet. in,ierà all'interno il suo stanco 
sono stati taqliati e fusi runico Beaker per mettere a posto le cose. 
con una sensibilità da Naturalmente, le cose impazziscono e 
esperti informatici degli fiondano la maggior parte del cast dei 

anni ·90 e amore' olmente reincollati in .\1uppet nel 'ostro computer. Ed è qui 
uno dei prodotti più di\ enenti che io dO\ e entrate in gioco \'Oi. 
abbia \isto da anni a questa pane. Unendovi a Kennit e a Fozzie a 

The f.luppc.·t~ ln"dt• è !"ultimo bordo del Databus psichedelico Cuna delle 
prodotto su CD-ROM di una qià notevoli: decine di tecno-battute, come "Perché il 
collezione prodotta ,......-:;:-::--,,., ,.,...-.,...--0--.--:i cursore ha dovuto 
dalla giovane .• ..,1-::r r: lasciare il ristorante? 
Starwave ·•t...;:_.; .C- Perché non è riuscito 

·)_.. ·~-Corporation. I suoi .• • a tirare giù il menu"), 
titoli: Eastwood, un J,~rfl"·;·-'.;::': partite per 
profilo deUa vita e ~~ ~ raccogliere i pe-tzi 
della carriera di Clint ,..: .. f rotti del CD, parti di 

.. '··~ progranuna sparse e 
personaggi dei 
Muppet abbandonati. 

Selezionando le 
ca11elle sulla Bitmap, 
iniziate una cavalcata 

Eastwood, e Al/ Thi.ç 
Time, un viaggio 
mistico attraverso il 
mondo musicale di 
Sting. non hanno 
eguali in te1•mini di 
qualità. di contenuto e 
di presentazione. E 
una considerazione 

The Swedish Chefs Kitchen ol Doom, uno selvaggia per la 
dei 7 minigiochi di Muppets lnside. scheda madre per 

non inferiore va data agli amati pupazzi di 
Jim Hcnson. 

Il programma inizia come qualunque 
altro gioco per \.Vindows. il titolo e 
l'introduzione appaiono in un'allC'Qra 
finestra del vostro computer: c'è del canto 
e del ballo e gli attesi valori di produ1ione 
dei pupazzi: e poi qualcosa "a 
terribilmente stono. la musica inizia a 
saltare. l'immagine sparisce e sembra 
quasi che tutto il 'ostro sistema si sia 
bloccato. Dannazione a quel Windows 95! 

Ma. aspettate: la \OCe di Kermit la 
Rana esce da qualche parte del 'ostro 
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· ················ scoprire dei dati 
presenti in ciascuna di esse, 
inevitabilmente in forma di mini-giochi 
basati su popolari giochi televisivi, per 
computer e da tavolo. la grafica a 16 bit è 
stupefàcenre in tutto il gioco. 
particolarmente i viaggi in autobus con 
prospettiva in prima persona lungo 
percorsi di dati resi in modo splendido, e 
gli effetti sonori. la musica e l'umorismo 
non deludono mai. U tutto ha un aspetto 
sinqolarmcnte coeso che fonde abilmente 
rintrattenimento e l'interattività - non si 
tratta di un·esperienza del tipo 'sedete e 
guardate' con una scelta di Ji,·elJi di 

difficoltà che do' -rcbbe soddisfare i 
bambini dai sei anni fino ai "ecchi 
bastardi calli\ i come me. 

Qui si troumo tutti i \ostri 
personaggi dci "\fuppct ra, ori ti. pezzetti 
di commedie e o,;piti celebri. e una volta 
che riculJ<'raw i peuj di programmi 
mancanti che li contengono. potete 
riprodurli in qualunque momento 
'isitando la Ma~china Cache. 

Non dovete poi nemmeno 
preoccuparvi di salvare e di caricare le 
partile: il gioco tiene automaticamente in 
memoria i progressi di un massimo di 16 
giocatori. 

Come You Don't Know Jack della 
Berkeley Systems o Monty Python's 
Complcw Wa.çtl' of Time della 7th Lcvel. 
Muppets lnstdc si Impossessa del vostro 
sistema e lo traçtòrma in un'arena del 
divertimento assolutamente convincente 
Fa anche un buon lavoro mostrando le 
capacità multimediali di Windows 95. lo 
continuerò a giocarlo o lungo dopo la ~ua 
data di scaden1.a. 

PC HHER 
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mar ames 
Categor , Puzzle 

Software house: Know Ware 

Editore Smart Games, lnc., 49 Atlantic 
Ave., Marblehead, MA 01945 
(617) 639-4768 

Richiesti Raccomandati 
386; CD-ROM drive; 
Windows 3.1 +; 4MB 
RAM; 2MB liberi 
sull'hard-disk 

CD-ROM drive a 
doppia velocità; 
486/66 

rimo della classe Maçio dt:i 
computer. Presuntuoso. 
Sapt1tello. Se siete abituati a 
sentirvi dire queste bpre's on1 e 
pensate che ìn questi comm~nll 
ci sia anche solo un briciolo di 
\ erita. Smart Gaml'-i ChalkngC' 1 
è Il gioco che fa per \ oi. 

Pi.-no fino all'orlo di 
\'anazionl sui classici rompicapo che vi 
m 'urano l'intelligenza e vi allargano la 
mcnk Smart Games Challengc 1 
affronta di tuno. dagli enigmi matematici 
a1 giochi di parole. Ci sono 20 categorie 
fra le quali scegliere e ogni categoria 
comprende 20 enigmi diversi. Non 
do\ rete completarli in nessun ordine 

•• errar • • • 
• 

Categoria: Avventura 

Software house: Ground Zero Productìons 

Editore: Grolier Ent, lnc .. 90 Sherman 
Turnpike, Danbury CT 06816 
(203) 797 -3530 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 486133; 
8MB RAM; 5MB HD; 
SVGA; Sound card 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
4860X66; 16MB 
RAM . . . . . . ~~~~~~~~~~~ 

e vi siete mai chiesti chi rice\ e 
quelle telefonate di emergenza 
soprannaturale mentre gli agcnti 
Scull~ e Mulder sono impegnati 
con i loro X-file. Terror T.R.A.X .. 
TnKk OfThe Vampire sembra 
pronto per rispondere a tulle 
quelle domande e ad altre ancora. 
T.R.A.X. (Rintracciare 

tRicen·~rt'' Analizzare/Sterminare) è 
un'agenzia segreta che gestisce Fang 
Job~. HJirballs. Biteheads. e Rotters o. 
come li lonosciamo noi • vampiri, lupi 
mtinnari, demoni che divorano i cadaveri 
e 7.ombi. In Tcn-or T.R.A.X.: Track Of rhc 
V;in1pirc. i cattivi sono un Fang Job di 
nome Vitus He1nos. il suo trio di Sutcubi 

""'·'·' 
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a en e 
specifico; cosi. se un enigma è troppo 
facile, potete andare oltre fino a tro,arne 
uno impegnativo. Maggiore è il numero 
di tentativi. più punti prendetl' per la 
risoluzione dell'enig1na, ma tenete 
presente questo awerlhnen lo: una volta 
superato iJ decimo enigma in una data 
pa1·rita, le cose si fanno alquanto difl1çUi. 

Anche se c'è molla val'ietà e 
molt issi1ni giochi riconoscibili fra i quali 
scegliere. gli enigmi più creativi non 
sembrano essere sempre in linea con il 
tema generale del gioco di un 
passate1npo a base di rompicapo. In 
·cash Crop·. voi guidate il tranore in un 
campo pieno di messi, ognuna con un 
di\erso prezzo. L'obietti\ o è quello di 
guadagnare quanto più possibile in un 
numero prefissato di turni mietendo Il.' 
me!>~J. Dopo circa tre giri dcl C(lmpo. o vi 
-.~·ete appassionati da non staccarvi più, 
oppure sarete annoiati a morte. 

Ma. ancora una volta, ciò descrive 
abbastanza bene la sensazione dell'intero 
gioco. Gli en igmi invecchiano molto 
rapidrunente e hanno un'a11ra1tiva 
limitata. Dopo una lunga giornata di 
lavoro, chi vuole tornare a casa e 
lavorare ancora un po' sotto for1na di 
gioco? Smart Gamt><; Challengc 1 ha 
dav\ ero bisogno di aiuto per renderlo 
più ,ù·ace. lin audio e una gralica 
migliori a\rebbero potuto essere d'aiuto. 
ma. cosi com'è. anche i fronzoli sono di 
seconda categoria e piuttosto ripetili\ i. 

, -
... ,~, 
••M 

lii••'• 

Il Il " 

S-,11 I 6.•!!r• fCO/'I 
U h I lOP 

"Car Jam· vi sfida a togliere dal passo le 
macchine blu e nere in modo tale che la 
macchina rossa possa arrivare all'uscita. Si, 
è proprio come quai giochi di spostamento 
di tessere da bambini. 

Eppure. se state cercando 
l'equivalente per computer di un test 
SAT, gli enigmi sono impegnati\•i e dopo 
aver risolto tutti i 20 quiz di una certa 
categoria vi sentirete proprio bene. 
Dopo tutto, essere un secchione che sa 
lutto di computer ha i suoi vantaggi. 

• 

rac e am ire 
e Otis Lee Suggs. un criminale g iusliliato 
rianimato da Hemos. e voi siete a capo 
dcl gruppo. 

Purtroppo, n1algrado il loro 
addestramento specializzato, 
l'assunzione di decisioni non sembra 
a' ere molto peso fra le capacità dei 
fun1.ionari della T.R.A.X; essi sembrano 
a,·er bisogno del vostro input anche per 
la più semplice delle decisioni: stare qui o 
ondare li, girare a destra o girare a 
sinistra, usare l'estintore contro Il Morto 
Eletl rico oppure seguirlo alla suo 
stazione di ricari ca. È tulio 
a5soluta1nente superfluo, da to che voi 
non avete nessuna informazione 
aggiuntiva che essi non han no. Voi 
·controllate" alterna tivamente due 
funzionari della T.R.A.X .. Gra\ es e 
\'Valkin. mentre ,·agano aura' erso forse 
un'ora di '~deo confuso (si, anche 
nell'impostazione raccomandata con 
65.536 coloril. Il conrrollo consiste nella 
pressione dei tru;ti A o B sulla \OStra 
tastiera in un paio di dozzine di punti di 
decisione. Se ci mettete troppo tempo 
per decidere. i funzionari saranno 
costretti a decidere da soli. 
un'eventualità sconsigliala anche dalla 
vostra guida digilale in li nea, l:.Lhcr. Ora, 
questa si che si chiama intcrazio1icl 

Terror T.R.A.X.: Tr11ck Of'Tllt.· 
Vampire non ra mistero cli aver rubato la 
sensa1ione di "The X-FilC's·. e presenta 

Questo è Graves. Mal incontrato un uomo 
della cui mi vita mi impor1asse di meno! 

alcuni 1nomenti di vera paura, ma il 
copione é terribile e la recitazione è 
anche peggiore. Questa robaccia non va 
bene nemmeno per un gioco da console 
di bassa qualità. per non parlan• poi di 
reti tele\'ÌSi\e. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 
REVIEWS 

Categoria Awentura grafica 

Software house: lnfogrames 

---- ----------- ------- ............ . 
Tentando di rinverdire il successo 

Editore 1-Motion, 1632 Fifth Street, 
Suite 220, Santa Monica, 
CA 90401 (800) 443-3386 

della serie Alone in the Darf<w la 1-Motion vi 

spedisce in un disperato viaggio nel tompo. 

........................ ----------------------------
Richiesti Raccomandati 

CD-ROM drive; 
486DX2/66; 8MB 
RAM; 3MB liberi 
sull'hard-disk; 
SVGA 

CD-ROM drive a 
quadrupla velocità; 
Pentium; 16MB 
RAM; Sound card 

revisionato con una grafica SVGA ad 
alta risoluzione e una trama 
relativamente fresca e abbastanza 
coin\'olgente. 

Voi fate la parte di William 
Tibbs, uno studente che studia a 
Parigi, la cu i fidanzata sparisce 
misteriosamente. Non è in1pegna10 
su questo caso da molto tempo, 
quando un'apparizione si 

...._ _______ __. ________ _, materializza improwisamente e ...... ----------
n paio di anni fa. lo I Motion 
stupì la comunità dei giocatori 
con il suo i11110,ati\'O gioco di 
av\ entura tridimensionale. 
Alnnt• m lh<· Dark. La 
tecnologia era nuo\a. l'azione 
era intensa e l'atmoslèra da 
bri\ ido di Alone in the Dark 
gli valsero un posto fra i 
classici. 

Adesso. la 1-Motion è 
tornata con Knight's Cha~e. la 
prima di una nuo' a serie cli 
avventure (denominata serie 

Time Gate), usando lo stesso tipo di 
tecnologia dei ritoli di Alone m the Dark. 
Questa volta, il gioco viene decisamente 

cerca di staccare la testa di \"1illiam dal 
corpo. Dopo avere sconfitto il nemico 
d1e brandisce la spada, egli apprende 
attra,·erso un'icona magica che la sua 
amata Juliene è prigioniera di un uomo 
mah-agio di nome \\'olfram. Sperando di 
ritro\are la ~ua fidanzara, \\1lliam o;i 
pra1pìta 1n un \icino museo. ~ que-;10 
punto intenenne \Oi dopo a\er nsolto 
alcuni enigmi che comprendono una 
catapulta e degli estintori comandati a 
distanza. 'enite fatti precipitare in un 
pozzo e improvvisamente vi trovate nel 
14• secolo. 

A mano a mano che la storia si 
dipana, scoprite che \'\filliam è la 
reincarnazione cli uno dei Cavalieri 
Templari. una società segreta di cavalieri 
che nel 14° secolo furono spazzati via 

Oiludo g11rd11e 111 la11go conidolo, • diflicile comb.u.r. contro 1111 cetlivo cli• riuscita a 
mal1pen1 a vede,._ S1nbb1 1n1 buone ldM ginni lnto111o alla ricerca c6 un angolo miglio,._ 

•••• 
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Non vi verrebbe in mente di mettere la mano 
in questo caminetto acceso. ma esso 
nasconde una chiave che vi servire 

dal <J accuse d1 adorazioni: del demonio e 
di >tregoneria. Pl·r tulio 11 gioco. 
passerete dal passato al futuro. mentre 
\Villiam cerca gli oggetti che lo 
riuniranno a Julicltc 

la storia è interessante. Il materiale 
relativo ai Templari è relati\'amente 

• 

Wllllam e I personaggi che lnconll'll In Knlqht'a Ch••• 1ono flnteltfcl de vedere. 
'---------------····· .. ·········· 

preciso e giocando potreste imparare 
qualcosa ... Purtroppo, per quanto sia 
affascinante. la storia non ba~ta per far 
andare avanti il gioco. 

Gli clementi più importanti di un 
gioco di avventura sono i comandi e gli 
enigmi. Purtroppo, in Knighr\ Chase 
entrambi mancano di brillantezza. Come 
nei giochi di Alone m th11 Dark. Knight's 
Chaçc usa prospctti\C di\'crse all'interno 
di una data scena. alterando il punto di 
\ista J><'r dan·i ·~i pensa · il miglior 
angolo possibile. Ma proprio come nella 
serie di Alont• in thl' Dilrk. queste 
prospetti\ e possono aggiungere un 
elemento di ulteriore frustrazione a certi 
enigmi. Quando,; trovate di fronte a un 
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en gma che 'i fa strisciare sono dei fasci 
~r per sfuggire a un sistema di 

c-..r..-zza. per esempio, dovrete 
perc:irrere attentamente ogni centimetro 
della ,·ostra strada attraverso un 
1abirinto di raggi senza riuscire a 
giudicare l'altezza o l'angolo 
della minaccia. Il problema 
prospettico diventa ancor 
più lhlstrante in un 
momento successivo del 
gioco, quando do\·ete 
spruzzare un estintore su 
una scatola di comando per 
mandare in corto circuito il 
sistema di sicurezza. 
L'estintore si trovo n<!lla 
stanza a fianco, ma i! 
virtualmente hnpossibilc 
innanzi tuno vedere 
l'estintore e meno ancora 
scoprire che ce ne sono due. 
Scegliete quello sbagliato e 
sarete pronti per prenden; 
la scossa. Ancora più frustrante è la 
posizione di una chiave di cui S\Tete 
bisogno subilo dopo essere tornati nel 
tempo all'anno 1329. Si tro\'a in un 
can1ino ... un camino acceso. '\'on 
sarebbe neppure tanto male se ci fosse 
un qualche indizio sul tallo che si trova 
in quel posto - un'annotazione scritta, 
una traccia 'bi\ a. un qualcosa - ma. cosi 
com'è, l'unico modo di trovarla è quello 
di perquisire casualmente la stanza. 

Anche il comballimento soffre di 
problemi di prospettiva. specialmente 
quando c'è un comballimcnto con la 
spada. Non c'è nulla di peggio che 
tentare di mirare un callivo con un 
pilastro. una libreria o anche con il 
vostro corpo oscurando la vostra \~suale 
dell'azione. Ci sono delle situazioni nelle 
quali la telecamera ha un'angolazione 
intenzionalmente favorevole. come 
quando state mano\ rando una catapulta 
all'inizio del gioco. Purtroppo, nel corso 
del gioco. queste inquadrature valide 

appaiono in modo incostante. 
Il controllo, quanto meno, è 

semplice: usate i tasti dire1ionali per 
controllare il movimento e la barra 
spaziatrice per eseguire 'arie azioni a 
Sl'COnda della modalità nella quale si 
tro\ a V\111iam: comba111mcnto. ricerca o 

O.ad giovi.umi vi btltlano Hl pazm del mv1eo Maba 1iete alla ricerca della YOSba fidallDla; 
qlMllD t il -•111 11 cui viaggiate e ritmo 111 i-po fino al 1329. 
'------------ -------------------················· 
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spinta. Per passare da una modalità 
all'altra, tulla\ia. dovete pri1na premere il 
tasto In' io per accedere alla maschera 
dcll'in\ cntario. poi scegliere la modalità 
che de<;iderate e battere ancora In\ io. 
Graficamente. il gioco è enormemente 
su peri ore ai giochi di Alone io thc D<irk 
sotto qua~i tutti i profili. Gli srondi dipinti 
a mano sono fatti benissimo e sono In 
sintonia con l'aunosfera di ciascun IL1 ogo 
ren1oto grazie ai ricchi colori e ngli 
incrl'<libili dellagli. I personaggi basati 
su poligoni sono adesso in SVGA e il 
mo\ imenio è mollo migliorato. 

'lionostanle i suoi difeni nella 
giocabilità, Knight:s Chase ha un grande 
potenziale. Se gli enigmi fossero pensati 
meglio, sarebbe uno dei migliori giochi 
di avventura lanciato da un bel peLzO in 
qua. Purtroppo, troppi enigmi ~ono 
semplicemente troppo oscuri; potreste 
aver bisogno di un libro di suggerimenti 
per superarli tuni. 
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-------------------------........... . 
Editore: Blue Byte Software, 33 S. Ro­

selle Rd., Ste 21 O,Schaumburg, 
IL 60193 (708) 539-7950 

Il seguito del gioco di culto Serl City è 

arrivato inaugurando una nuova era di 

microgestione su scala globale. 

........................ -----------------------------
' 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 
4860X/66; 8 MB 
RAM; SVGA; Mouse 

CO-ROM a 
quadrupla velocità; 
Pentium; 16MB 
RAM 

collocato attentamente 
in rapporto agli altri 
luoghi che eseguono 
funzioni connesse: per 
esempio, se volete una 
provvista costante e 
abbondante d i bacon. 
mettete la porcilaia 
vicino al macello. 

L'adattabilità di . . . . . . ----------~ ciascun luogo a una 
data atti' ita e mostrata da 
icone dorate: un piccone 
per le miniere. edifici da 
piccoli a grandi e semplici 
bandiere per i pascoli o 
per le strade. La 
lrustraiione entra in gioco 
molto presto quando 
cercate di disporre dei 
sistemi stradali logici solo 

-

• • 
• • .. ,, 

• 
• • • • • •• 
. . ' ~, : • 

on1c il g ioco che lo ha 
precedu to - Se1f City - la 
premessa di questo strano 
giochino strategico non ha 
nulla di nuovo: voi assumete il 
comando di un equipaggio 
naufragato e cercate di 
costruire una fiorente 
ci\1liu.azionc dalle risorse che 
scoprite mentre vi difendete 
da, o conquistate, delle colonie 
ri\-ali nei dintorni. 

per scoprire che il 
computer non vi 
consentirà di costruire 
delle strade su certi assi, 

, 
l'imtfeccia penoa1lizzlbll1 vi dà 11 pollibllld di t..ci,. flclh11111te 
191111, dille wtdrili A Ylllla 1cal1 11 plt nll•llli ..... li. 

Ma. come anche in Scrf 
Ci(}. la Blue B}1e mene il suo 

marchio particolare su questo tema 
popolare. Anche se c'è !"atteso elemento 
militare di conquista e di 'iolcnza. il 'ero 
cuore del gioco è il suo sistema 
crudelmente complesso e osst"SSI\ am;,nte 
dettagliato di gestione delle risorse. Ci 
sono 32 tipi di professioni che il giocatore 
può utilizzare e comandare. 19 tipi di 
edifici e 31 prodotti da produrre. colti,arc 
o estrarre. 

Iniziate solo con le ri;or;e 
fondamentali: un taglialegna e una s~>ga 
meccanica. Alla fine. arrivaie a costruire 
cantiel'i navali, palaz?i ecl clabo1·ati 
castelli. La tecnologia rappresentata è 
approssimativamente quella ciel tardo 
Impero Romano. Invece che costruire 
seinplicemenle delle cinli e vederle 
crescere, dovrete fare grande attenzione 
ai minimi dettagli. Ogni luogo deve essere 

........ ,, . 
-

La gestione delle risone costituisce il 
grouo di Settlers Il. 
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alle 'olle senza alcuna ragione apparente 
che non sia la catti\'eria. 

Una \'Olta che avete un centro che 
funziona. tutta,ia, è qualcosa da \edere: 
centinaia. forse migliaia, di omini che si 
muovono indaffarati da un luogo all'altro 
(stranamente. non sono rappresentate 
donne. la qual cosa sembrerebbe limitare 
le possibilità di una civili1J.azione a lungo 
lcrmine ... ), portano oggetti. costruiscono 
qualcosa, sorvegliano i confini. la 
gestione di tutta la complessa atti\ità si 
ottiene trainite numerose finescre di menu 
(sono così numerose che probabilmente 
per un'oretta o due ne sarete soppraffattil 
e tramite grafici altrenanto abbondanti. 
La distribuzione delle risorse è gestita 
dalle impostazioni di default (che 
sembrano essere logiche e costanti per 
tu tlo il gioco). ma che possono essere 
modificate ogniqualvolta si verifica una 
situazione insoLita. 

In infiniti cicli che si so,•rappongono. 
il gioco vi sfida a eseguire una 
straordinaria azione di equilibrio. 
\Jaturalmente, avete bisogno di ferro e di 
oro. ma noa U potete estrarre a meno che 
i 'ostri minatori non siano ben nutriti e 
ciò significa che dovete costruire delle 
fattorie per coltivare il grano. mulini per 
produrre la farina e panifici per fare il 
pane. Ma i panifici non funzionano in 
modo efficiente a meno che non ci siano 
abbastanza mattarelli. e i minerali grezzi 
sono inutili a meno che non costruiate un 
fonditore per il fetTO e una zecca per 
l'oro. in modo tale che possiate banere 
moneta e pagare i vostri soldati, 

proteggere i \ostri confini o annettere I 
territori dci' ostri av\ersari . 

Ciò detto. S«ttle,.., Il mi è piaciuto 
abbastan1.a._ per una decina di ore. La 
grafica è bdla l'CI è di\ ertente osser. are i 
vostri subordinati tagliare la legna e 
prendere l'acqua. Ma ci vogliono molte 
ore e molta rru~trazione per raggiungere 
lo stadio in cui entrano in gioco attività 
mihtar1 serie e le cose di,cntano vivaci 
(a\ete l'opzione di giocare senza guerre, 
ma ciò toglie dol gioco buona parte dcl 
di\ ertimento). Molti giocatori 
probabilmente si faranno vincere dalla 
grande complessità della rase iniziale d i 
costruzione prima ancora di arrivare acl 
avere una colonia l\Jnzionante. Alla fine, 
io sono arrivato a un punto di non 
ri torno, dove tutta quella gestione 
i111pr0Wisamente si è trasformata in 
lavoro. Il g ioco l\Jnziona come sfida di 
gestione delle risorse, ma è privo del 
passo vivace e della profondità degli 
ineguagliati g iochi della serie Civllization . 
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Categoria: Strategia 

Software house: Stick Man Games 

Editore: New World Computing, lnc., 
P.O. Box 4302, Hollywood, 
CA 90078 (800)-251-9563 

Richiesti Raccomandati 
CD-ROM drive; 
4860X; 8MB RAM; 
15MB liberi 
sull'hard-disk; 
SVGA; Mouse 

Sound card 

• 

'anno è il 2050 d.C. e dopo 
che1uttiigo,e111isisono 
uniti per formare una mega­
corpora1ionc globale 
chiamata Solidarietà Unita 
dcl Mondo. è ~tata raggiunta 
la pace 111onclialc. 
Naturalmente, la pace si 
din1os1ra avere un lato 
negativo e 1<1 Solidarietà 
Unita dcl Mondo diventa 
e>tremamentt' corrona e le 
grandi c1 ttà del mondo si 
tra,fo1111ano in decadenti 

giungle urban<' ndlc qualt 11 \ero potere si 
trova nelle mani d1 potenti <indacati dt:I 
cnmine organa:zato In OJao, ()l,erlords 
il giocatore a'<umc Il ruolo di un 
potenziale zar dcl cnmml' proteso alla 
dominazione dt:I mondo. 

\ 'oi miziarn con una b;inda di leali 
seguaci chiamati "Le mani destre" e 
reclutate altre ganq (fino a 801 in base ai 
loro ,.ari talenti e capacità. l:na volta cha 
la \'OStra famiglia criminale è a posto, 
cercate di soddisfare le richieste dello 
scenario che avete scelto. In alcuni 
scenari. J' obiettivo è quello di acquisire 
più ricchezze di quelle ciel vostri r ivali 
(umani o computerizzati); in altri. 
l'obiettivo è il potere e in un paio di 
scenaii verainente mortali, cercate 
scmplicen1enle di sterminare i vostri rivali 

Questa maschera è l'unico posto in cui 
interagire con gli abitanti delle città. .._ ___________ ................. . 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Dimenticatevi la promessa di battaglie ad 

alta energia con sicari mutanti e boss del 

crimine; questo è un gioco s trategico! 
........................ _________________ _ 

prima che essi possano fare lo stesso di 
voi. 

I ,-ostri rica,; sono ottenuti offrendo 
ser. izi di "protezione" a importanti aree 
~otto il \'ostro controllo e S\ iluppate la 
capacità di fuoco tramite progetti di 
ricerca destinati a produrre nuove forme 
di anni e di armature. 

Non è una brulla premcs.~a (anche 
se non molto originale). Clwos Ovedords 
avrebbe potuto essere una buona idea per 
un gioco fatto con carta e pl.'nna, e con le 
op1ioni inulti-giocatore incluse, si può 
't'<lcre come potrebbe dimostrarsi 
piacC\ ole come passatempo ~ulla Rete. 
:Via come gioco a se stante soltanto 'oi 
che giocate contro il computer - non ,·aie 
molto. 

(le facce sono cosi offuscate e pixelatc da 
essere quasi senza connotati). 

la varietà di scenari è abbastanza 
ampia. 1na che il 'ostro obiettivo sia 
quello dì raggiungere il controllo 
tenitori;tle o semplicemente quello di 
uccidere tutti gli altri capibanda del gioco. 
il gioco si trasforma sempre in una 
routine di passi obbligati che rapid:11nente 
diventa ripetitiva. Il gioco non si ravviva 
mai e r imane inerte sul vostro schermo 
come un salmone su un piano. 

Il grande nmnero di problcini che 
sorgono durante il gioco tolgono al resto 
del qioco tutte le speranze di essere 
di,enentc. L'a,,·ersario computerizzato 
bara anche sull'impostazione più 
semplice; raramente c'è abbastanza 

denaro per coltivare delle 
strategie ambiziose e non c'e 
interazione con nes~uno clei 
vostri avversari 
computerizzati o con alcw1a 
delle autorità astratte che si 
suppone dobbiate 
corrompere. estorcere e 
influenzare. 

Per aggiungere la beffa 
al danno, la :"ew World non 
ha nemmeno incluso un 
manuale; se ne volete uno 
dovete stamparvelo cl alla 
guida di aiuto in linea. Il 
testo che non fa ncm111eno 
tirare il fiato riportalo sulla 
scatola grida: "Se pensate di 
non riuscire a gestirlo. 

Ecco lo schermo principali. Un gioco d1 tlvolo partito 1111D probabilmente a\ ete 
immagiaaz:ione sul PC non funzioni pia. ragione; e l'adesi'o sulla 
'------- - ----------········· ····· copertina proclama fiero "tre 

Per prima cosa. sembra e si gioca 
come un gioco sulla carta. Non c'è senso 
clcll'atmosfera. nem111eno una brutta 
ambientazione urbana, alla rcx Murphy: 
t'c solo un panorama urbano smorto, 
piallo e generico diviso in monotoni 
quadri. C'è un'animazione minima. Infatti, 
il gioco è così privo di grafica che sembra 
essere stato fano quasi dìcci anni fa. 

L'aspetto tecnico non i: una 
necessità se il gioco è •alido. ma qui 
anche il gioco è decisamente 
insoddisfacente. Non c'è alcun elemento 
cli gioco di ruolo. Né voi, né i vostri 
avversari hanno alcuna personalità; 
diamine. non potete nemmeno darvi un 
nomt'! Sicuro. potete scegliere una faccia 
per il 'ostro personaggio, ma anche 
qut>Sta azione è compromessa da una 
mancanza di varietà (soltanto una 
manciata di facce fra le quali scegliere e 
metà cli esse sembra che siano Male 
assali le clal Borgl e do una brulla grafica 

punti su quattro• nella graduatoria della 
"vìolenza". Che stupidagginì! 

L.a violenza è costituita da finurine 
animate che si sparano o si prendono a 
pugni a vicenda sotto delle tremolanti 
"barre di forra" ed equivale a un gioco di 
combattimento Nintendo a 8 bit. 
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Categoria· Simulazione economica 

Software house lavaMind 

Editore: lavaMind, 
httpf/www.lavamind.com 

Questo gioco riesce a dare all' economia un 

aspetto bello e gentile, ma non attrae 

neppure l'intenditore . 

........................ ----------------------------
Richiesti Raccomandati permessi per esporre altri cento 

CD-ROM drive; 
486DX/33; 8MB 
RAM; Win3.1; 
Mouse 

486/66; Sound card nuovi scaffali: pertanto. battere i 
vostri concorrenti nell'appalto di quei 
permessi è cruciale, dato che è l'unico 
modo per espandere la vostra attività. 
Dovete anche mantenere conlenti i 
vostri lavoratori, conservare la ...... ----------­

apita/ism è una piacevole 
simulazione economica che vi 
sfida ad assumere Il ruolo di un 
inesperto imprenditore sull'isola 
tutla speciale di Zapinalia . Crealo 
dal gruppo che ha fatto 
Gazil/ionairc. questo gioco mostra 
la stessa creativilò e IJ '>lessJ cura 
che è stata messa nel ~uo 
predecessore. Purtroppo. soffre 

della stessa modesta grafka "dl'l'!li st~' 
limiti di giocabilità. 

L'ìdea è quella che siete stati assunti 
per gestire uno di sei negozi di 
importazione concorrenti, ciascuno che 

reputazione deU'azienda e pubblicizzare i 
prodotti. 

Ma gli clementi del modello 
aziendale sono eccessivamente semplici; 
avete un solo negozio ed elementi come i 
costi di trasporto. la pubblicità specifica 
dcl prodotto e i fornitori non vengono 
neppure presi in considerazione. La 
domanda e l'offerta ~ono c;i,,uai · e le 
\ ostn: opzioni nel mercato azionario wno 
estremamente lin11ta1e. 

P"r controbilanciare la mancanza di 
~trategie e di tattiche aziendali. ci sono 
clcnumti come il menu di esplorazione. 
che \i consente di mandare il vostro 
proprietario neUe altre isole che 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ circondano 
Zapinalia. Alle 
volte, egli troverà 
degli articoli 
preziosi che fanno 
affluire altro 
denaro; alle \'Olle. 
si giocherà i vostri 
utili. Alle volte. farà 
qualcosa di 
,·eramente utile. 
come persuadere 
gli apicoltori a 
liberare nell'aria un 
tipo di polline che 
farà affiuire in 
massa i clienti per 
comprare dei 
prodotti. Ma questi 
brevi viaggi non 
hanno molto a che 

Oinlinutt He/11 vedere con le 

• Con qu8'18 ma.pp1 potete nplo111111 1'11011 di Zepln1i11. Nelle grotte e attivi·tà· azien~~li 
nelle 1e-091iere potm trovare del m ori o d1gll 1hri eventi c.aueli utili. quottdiane. C e 
'---------------------.................. anche un'altra 

Il 

•• • •• 

In questa agenzia di assicurazioni potete 
assicurare la vostra azienda. 

Z<lp tal ,71. <on ! 'uo umori~lico 
mondo d1 gioco e Il "'tl.'ma L'Conom1co 
relati,amcnte S<!mplic~ i: uno sforzo 
sincero di demistificazione dc:i generi di 
costruzione di imperi e di simulatione 
economica. ma la mancanza di un 
modello economico det1agliato e credibile 
e l'aspetto relati\ amcnte primitivo del 
gioco probabilmente dcludcra molti 
giocatori. 

!te[ L'I 

•• 
lit 

Splnnlktr Dll<OOnl 
Cuh: 253.41 t zables 

-~--:ili> Loan: O 11blts • 

Wtiiol••al• 
Unht11 Co»t 

Pr1clU11t• ra1 .. , • 
Sale U11t1 I 

Eye ca,1 111!1 150 

Jin•• 230 2•0 
M11rnoV•po1 171 vo 

Slneplng M11tlt11 194 970 
We11it11 o '40 

C1t1t41fw ... ,.$1.J•r'JI /ltt!I ·"' 

Prod111ccs lit 
VDUf SlOfl 

.... 

Reooll 
Priee 

Lti maschera principale del gioco; per accedere 
all'usuraio, al grossista. all'ufficio di assicurazioni, 
eccetera, clickate su questi palazzi senza indicazioni. 

! 
SI 

vende articolì strani, come hcppcr<;, jazz opzione di esplorazione che comporta la 
lumps e weeze~ li jaiz lumps. per vostra esplorazione. ogni gtro. dell'isola '----------------············ 
esempio, sono delle masse \iscidc di principale di Zapinalia. 
argiJla che registrano e riproducono La maggior parte delle maschere dcl 
motivi musicali orecchiabili) alla strana gioco sono presentate in una grafica 
gente di Zapinalia. Questi oggetti decente. n1a le 1naschere per l'assunzione 
possono essere più colorati dci 'ostri di decisioni aziendali usano un sisten1a di 
normali articoli in legno e dci \'CR. 1na menu che sembra si1nile ai grafici a torta 
alla fine della giornata do\·ete a\'emc fatti con solhvare aziendale normalmente 
'enduti a sufficienza per rimanere in in commercio. La grafica deUe isole e 
affari. degli altri luoghi è luminosa e allegra, ma 

Iniziate con uno spazio sugli scanali delude un po' il fatto che non si arriva mai 
appena sufficiente per esporre cento a ,·edere o a interagire direttamente con 
unità di prodotto. Di tanto in tanto. la nessuno degli strani personaggi ai quali si 
Regina di Zapinalia concederà dci nuo' i ra riferimento nel gioco. 

. ' ' ' 65 
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Se i vostri vicini di casa non si lamentano per il rumore, può essere arrivato 
il momento per fare un upgrade delle vostre casse. 
----------------------------------------.......... . 

elrepoca medievale dei giochi per PC, 
non 1mponava molto quanto fossero 
buone le vostre casse acusnche se 
eravate fortunati, avevate una scheda 
sonora monoaurale a 8 bit con sintesi dì 
FM Ma adesso cne virtualmeme tutti i 
PC hanno una scheda sonora stereo a 

16 b~ e un CO-ROM drive dalle prestazioni pari a 
quer.e d1 un lettore d1 compact disc, delle buone 
casse acustiche poSS<lno fare per il vostro 
impianto di gioco quello che possono fare per uno 
stereo o un home theater. Le casse acustiche che 
avete comprato con il vostro sistema forse non 
sono più alraltezza. Per fortuna, l'industria 
dell'hardware per computer non ci ha mai messo 
molto a seguire una tendenza e, perciò, c'è una 
grande varietà di sistemi di casse acusnche per 
PC di livello basso, medio e alto fra fe quali 
scegliere. Questo mese, daremo un'occhiata ad 
alcune fra la migliori e le più nuove 

labtec 2612 

-
, , , 

Il sistema 10 tre parti della labtec vince a premio 
perii migliore design; una staffa regolabile 
sostiene le due casse acustiche setelhti ai lati del 
monitor senza necessità di viti (o di Velcro, di 
nastro biadesivo o di ventose: la gravità prowede 
a tutto), liberando lo spazio della scrivania 
mettendo la fonte sonora perfettamente aR'altezza 
delle orecchie Dato che le frequenze bassissime 
non sono direzionali. il subwoofer può essere 
messo dove volete, anche se, dato che i comandi 
per l'intero sistema sono montati su di esso, 
probabilmente non vorrete metterlo nella 
posizione ottimale per un subwoofer (sotto la 
scrivania e vicino alla parete). 

Il s•stema 2612 è soggetto a un problema 
che af!'.ogge quasi IUtle le casse acustiche per 
computar posizionate su entrambi i lati del 
monitor sono troppo rawic1nate per dare la 
completa sensazione di stereo che dovreste 
sentire. Un fenomeno chiamato crosstalk 
{fondamentalmente, è ciò che succede quando le 
due casse acustiche dello stereo sono cosi vicine 
fra loro che il vostro orecchio siniS!JO sente det 
romon destinati alrorecch10 destro e viceversa) 
cancella molta della profondità; ma è qui dove 
entra in gioco il circuito Spazializzatore 
incorporato del 2612. Come la maggior parte dei 
nuovi sistemi dal "suono tridimensionale", la 
caratteristica Spazializzatore elimina il crosstalk e 
crea un campo stereo che dà un suono molto più 
ampio. Molti tentativi d1 spiegare questo 
fenomeno sono falliti, ma il sistema Spazializzatore 
decisamente funziona • alle volte con un effetto 
sorprendente • e senza una sensibile perdita nella 
qualità del suono. 

Parlando di ciò, ij suono del Sistema 2612 è 
abbastanza buono; fra 1 sistemi complen qui 
esaminan, amva secondo solo dietro rincredibile 
Cambridge Soundworks. Queste casse acustiche 
sono state progettate e costruite dalla nuova 
l.abtec; ricordate. questa azienda è cambiate 
notevolmente da quando si è fatta un nome come 
produttore di casse acusnche che preferiva il 
basso prezzo rispetto atla qualità, e il sistema 2612 
è una notevole testimonianza d1 questo fatto. 

s p e e I e h e 
CASSE: labtec 2612 
AZIENDA: Labtec 001 1360} 896-2000 
PREUO: $119.99 
GIUDIZIO FINALE: Le linee eleganti e un 
design che abbraccia il monitor rendono 
anrncntc questo sistema. ma è la 
combinazione di prezzo e cli suono che 
fanno valere la pena 11rovarlc. 

labtec 321 a 
Strane e non troppo e~e, queste sono, fra tutte, le 
casse acustiche che fanno risparmiare spazio. 
Mettetele vicino al vostro monitor (naturalmente, 
sono schermate magneticamente) e rimarrete 
sorpresi dal grande suono che otterrete. Proprio 
come il 2612. il sis1ema 3210 ha Il circuito 

Spazializzatore per darvi un campo sonoro molto 
più ampio di quello che vi aspettereste da casse 
acustiche cosi compatte, ma è il bel design della 
custodia di ciascuna cassa acustica che 
distingue questo sistema dagli altri. Divisioni fuse 
in modo speciale all'interno delle casse acustiche 
danno loro una sorprendente risposta sui bassi: 
questo sistema viene venduto senza un 
sulMloofer. Il sistema 3210 è stata la punta 
avanzata della nuova immagine della labtec 
come produttore d1 casse acustiche di qualhà. Se 
state cercando u11 suono di qualità e il denaro è 
importante, ascoltate attentamente queste casse 
acustiche. 

s p e e I e h e 
CASSE: labtec 3210 
AZIENDA: Labtcc 001 13601896-2000 
PREUO: S99.99 
GIUDIZIO FINALE: Il sistema 3210 suono 
molto bene, con una sorprendente risposta 
sui bassi: e il prezzo e giusto. 

Cambridge SoundWorks 
Gli specialisti di hi·fi della Cambridge 
SoundWorks sono cosi fieri di questo piccolo e 
dolce sistema di casse acustiche che rhanno 
chiamato come la loro azienda. E hanno ragione. 
Progettate dalla leggenda del settore Henry 
Kloss, le casse acusnche SoundWorks hanno 
pochissimi fronzoli, ma li loro suono è imbattibile; 
sono tranquillamente le migliori del gruppo. 

Le casse acustiche satemti SoundWorks 
sono dei piccoli cubi, ma hanno una buona 

• 



estensione e una precìs1one da lare 
1mpress1one. Anche senza il subwooler, 
suonano meglio d1 molte casse acus1lche per 
PC di basso prezzo. E con quelrunità compatta 
per i bassi che riempie la gamma inferiore, non 
c·è confronto. I comandi del SoundWortcs sono 
di un'elegante semplicità; una manopola da 
regolare e poi da dimenticare determina 
l'intensità dei supert>assi e il volume globale si 
imposta con un comando lineare che potete 
nascondere sulla scrivania dove tenete il 
computer o attaccare al monitor. Non esiste 
circuito sonoro tridimensionale, ma il 
SoundWorks non ne ha veramente bisogno. 
Dato che le casse acus!Jche satelliti sono cosi 
compatte e poco voluminose. potete metterle 
dove volete; il crosstalk che i circuiti 
tridimensionali sono destinati a elimìnare non 
dovrebbero essere un problema. Un adattatore 
opzionale a 12 volt rende queste casse 
acustiche ideali per barche o camper. 

Enfatizzando la semplicità e la quelitè 
rispetto all'apparenza, il sistema SoundWorks è 
senza dubbio la scelta dei giocatori che per 
combinazione sono anche audiofib 

• • 

• • 
= ,.~, -

s o e e I e h e 
CASSE: Cmubridue SoundWorks 
AZIENDA: Cumbriclgo SuuudWorks 
(800) 367-4434 In Cnnmln. (800) 525-4434) 
Preuo: S219.00 
GIUDIZIO FINALE: Non vi lnsci•to inuamrnre 
dal prezzo ulcvato; confro11tn1u In loro 
qualità sonorn con 'luulln di 1111nlun1111c 
nitro siste111a di casse ncusticho 11nr PC o 
trovc1ctc che sono un vero ullnrc. 

Jazz JS-300 
Come la labtec, la Jazz lnc. è un altro 
specialista in piccole casse acustiche che 
sembra sia avviato a diventare un serio 
prodUt!Ore d1 articoli di qualnà.11 buon sistema 
J-002 delfanno scorso presentava delle casse 
acustiche satelliti di quar~à decisamente media, 
sostenute da un ottJmo piccolo subwoofer. 
Adesso, la Jazz sta per presentare una nuova 
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linea di casse acustiche, a partire dalle JS·DJ. 
li sistema prototipo JS·DJ che abbiamo 

visto era piuttosto notevole. Sono deHe casse 
acusllChe di grosse dimensioni. Non vengono 
con un subwoofer, ma usano tre driver per dare 
un·uscrta e un·estensi<Jne rispettabile ldue coni 
da 3" ges1lscono i bassi e la gamma media, 
mentre un tweelerda 1· produce gli alti). 

Il circuito sonoro tridimensionale del JS· 
DJ fa un passo in avanti rispetto a quello della 
Labtec. consentendovi di scegliere fra tre livelli 
di suono espanso: Musica. Gioco e Teatro. 
Musica. rìmpostazione più bassa, fornisce un 
effetto tridimensionale molto sottile e l'effetto 
Gioco è leggermente più ampio, pronunciato 
quasi come l'effetto prefissato dello 
Spazializzatore della Labtec. l'effetto Teatro è il 
più intenso, ma (almeno nel prototipo) 
aggiungeva moltissimi acuti all'uscita delle 
casse acustiche, producendo un suono stridulo 
che richiedeva una· rapida riduzione del 
controllo dei bassi. In generale, l'effetto 
tridimensionale delle casse acustiche della Jazz 
non era buono o dal suono pulim come que lo 
deDe casse acust1d1e lalt.ec. 

Alcune be e e comode 
caratteris!Jche migliorano il pacchetto del 
JS·Dl. compreso un controllo del 
bilanciamento (una cosa quasi inaudita 
nelle casse acustiche per PC), tasto mute, 
jack per cuffia e microfono sul pannello 
frontale e un ingresso ausifiario sul retro 
per un lettore CD o un riproduttore portatile 
di cassette. 

AKS Bass Pump 
Forse già sapete quanto un buon 
subwoofer possa far suonare bene delle 
casse acustiche decenti, e pure quanto 
possa far suonare in modo eccezionale 
delle buone casse acustiche. E il Bass 

Pump è un magnifico subwoofer progettato per 
funzionare con qualunque sistema di casse 
acustiche per PC. 

Con il suo amplificatore da 30 wan queSto 
subwoofer della AKS non è tanto una cassa 
acustica quanto un pezzo di artiglieria. 
Accendete questo piccolino per una sessione di 
Quake e i vostri vicini potrebbero pensare che in 
casa vostra sia in corso una sparatoria, 
specialmente quando arrivate alla porta con le 
orecchìe sanguinanti. Se state cercando un po' 
di bassi extra per dare al suono del vostro PC un 

s o e e I e h e 
CASSE; Jan JS.JOO 
AZIENDA: Jazz lnc. 001 1818) 336-2689 
PREZZO: S124.95; S2Z4.95 con subwoofer 
GIUDIZIO FINALE: l'effetto tridimensionale 
variabile e le comode caratteristiche 
rendono questo sislen1a degno di essere 
preso in considerazione, specialmente a un 
preno n1olto inferiore a quello ufficiale. 

po' d1 vigore al suono a basso volume. il Bass 
Pump lii nome e perlenol può essere un po' 
troppo potente per le vostre necess11à Ci 
vog ono anente regolaz1on1 airuscna della 
scheda audio, al volume delle vostre casse 
acustiche satellru e al controllo del subwoofer 
perché 1 ltvelli siano perfetti. Anche allora, 
potreste trovare 1 bassi eccessivi tranne che alle 
regolazioni minime del subwooler. D'altra parte, 
se s1e1e il tipo di giocatore che pensa che non 
eSJsta qualcosa come una potenza eccessiva, il 
Bass Pump è vostro alleato. Ha una po1enza più 
che sufficiente per far tremare le pareo di casa. 
Se le vostre casse acusuche hanno forza 
sufficiente per stargli alla pari, non v1 troverete 
mai ne a srtuaZJOne d1 volere che 11 Bass Pump 

• • sia un po p1u rumoroso. 

s o e e I e h e 
CASSE: AKS Bass Pump 
AZIENDA: AKS Acoushcs. ltd. 001 (603) 654· 
5388 
PREZZO: Sl79 00 
GIUDIZIO FINALE: Se prele11te un calcio 
rapido a un debole colpetto · se volete 
percepire il suono che asci dal vostro PC · 
queslo è ol voslro subwooler. Ha della 
potenza dn vend111e, 
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ente. è 
davvero bello 
essere 
ri tornali sul 
vecchio 
seggioli no 
d'aereo, 
circondali da 
quadranti. 
misuratori e 
le\ e in' ece 
che 
dall'iperci­
netico HTML 
di Internet. 
Sono 
successe un 
po' di cose 
piuttosto 
interessanti 
da quando ho 

pilotato questa carriola per 
l'ultima volta e alcune cose 
interessanti si affacciano 
all'orizzonte: perciò. non 
perdiamo altro tempo. No, a 
bt:n pensarci, perdiamone 
ancora un po'. Ok, cosi è 
suOiciente. Ecco qui il 
SITREP sulle simula1ioni di 
,·olo, passale e future: 

AIR WARRIOR Il · Il nonno delle 
simulazioni di \Olo in linea 
arri\a finalmente su 
CompuSen e. Am<'rlca Online 
e \ Vorld \Vi be \ \'eb. grazie 
per lo più a \\'1ndO\\~ 95 e ad 
alcuni programmi FanC'. -Dan 
della Kesmai. Una nuo\ a e 
fantastica cabina di 
pilotaggio e una magnifica 
grafica del terreno. un fedele 
modello di volo e otto velivoli 
extra (che portano il totale a 
4-0. comprese le varianti dei 
modelli) e alcune nuove e 
piacevoli caratteristiche 
ofnine (co1npresi gli ed itori di 
missioni e una campagna 
dell' Ae1•onautica lin landese) 
godono di nuova vita in 
questa simulazione originale. 
La ,·ersione confezionata dì 
.·\ir l\'anior Il sarà lanciata 
dalla lnteracti\ e Magie più 
a\·anti nell'anno. 

CONFIRMEO Kilt: Nella Scia di 
confusione succeduta all a sua 
separazione dalla ICI, la 
Domark (adesso Eidos) dice 
che sta ancora lavorando 
sulla sua simulazione di 
combattimento aereo multi­
giocatore. Si è assicurata un 
accordo esclusivo con la Total 
Entertainment Network per 
offrire Confirmcd Kill in linea. 
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Volare sulla Rete 
......... ,,,, ________________ _ 

La promessa della TEN di 
giochi ad alto liveUo e ad 
grandissima ampiezza di 
banda dovrebbe presentare 
questo grande gioco per 
Windows 95 abbastanza 
bene. 11·c versioni di 
Confim1cd Kill sono 
attualn1ente in corso di 
sviluppo: "Phase 1 ·è la 
versione che è apparsa 
inizialmente sul Total 
Entertainment Net"·ork 
quest'estate: ·Phase 2·, 
l'applicazione più grande per 
cliente/server, dovrebbe fare 
la sua com parsa 
quest'inverno; e il gioco 
confezionalo, che includerà 
tutte le caratteristiche di 1 e 2 
oltre al gioco in rete e via 
modem a scontro diretto. 

FALCON 4.0: Una notevole 
speculazione, molta della 
quale negativa e infondata, 
ha circondato il lungamente 
atteso seguito da parte della 
Spectrum I loloBytc di una 
delle simulazioni di 
combatti1n(>nto aereo più 
popolari di tutti i tempi; ma 
non temete, quelli della 
Spectrum lo è la \11croProse1 
hanno alcuni assi nella 
manica che non hanno 
mostrato all'Electronic 
Entertainment Expo di 
maggio: in particolare un 
motore graf1co e di 
campagna che stupirà perfino 
i sostcnìtori di Back to 
Baghdad. Fa/con 4.0 
(Windo\\ s 95) vi fa salire a 
bordo di un F-16C proprio 
nel meizo di un guerra in 
tempo reale nella penisola 
coreana. f'orncndo modelli 
di avionica e sistemi di 
armamento molto dettaglia ti, 
an1bienti di minaccia e 
intelligenza artiliciale, il 
terreno. l'aereo, le basi 
aeree, le armi e gli altri 
oggetti di Fa/con 4.0 sono 
resi in modo tridimensionale 
con dei ri\ estimenti 
dettagliati usando una 
fotografia aerea digitalizzata. 
li complesso Gestore di 
Campagne creo battaglie 
terrestri/aeree/marittime in 
evoluzione all'interno della 
quale i piloti possono creare 
o distruggere la loro 
carriera. 

FUGHT SJMULATOR FOR 
WINDOWS 95: Il classico della 

Microsoft dell'aviazione ci\ ile 
fa l'inevitabile salto a 
Windows 95 con due nuovi 
aerei (l'Extra 300 e il Boeing 
737) e con più città e 
aeroporti nuovi di quan ll 
possiate im1naginare. La 
grafica decisamente 
migliorata, un'interfaccia più 
semplice, delle lezioni di volo 
e le dimostrazioni 
multimediali non vi lasciano 
scuse per non alzarvi e 
prendere il volo. 

FLIGHT UNLIMITED WlN 95: 
A 11chc la pre1niata ode dcl la 
Looking Glass all'aerobalica 
salta sul treno di Windows 95 
con l'aggiunta di cinque 
nuovi panorami fotorealisticl 
e della loro incomparabile 
tisica del mondo reale. Una 
serie di caratteristiche che 
includono di tutto vi consente 
di scegliere fra più di 12 
diverse inquadrature dalla 
cabina di pilotaggio e 
da 11' esterno, 50 percorsi aerei 
a ostacoli e più di 30 lezioni 
di volo interattive nelle quali 
l'istruttore non è 
semplicemente "in linea·. ma 
\I trova con \ oi nella cabina 
d1 pilotaggio! :-;on porrebbe 
tes~ .. re più realistico di cosi. 

SIMCOPTER: lo ho sempre 
sostenuto che non ci possono 
mai essere troppe simulazioni 
di elicotteri (o. almeno, ho 
appena iniziato a dirlo) e la 
Maxis. fra tutti, è arrivata con 
un'interessante sorpresa sul 
tema. SimCopter vi richiede 
di cacciare criminali, di 

Dopo un 

breve 
. 

soggiorno su 

Internet, il 

nostro 

recensore 

torna là dove 

appartiene : a 
. 

scoprire 

simulazioni di 

tutti i generi 

combattere incendi e di 
salvare dei sim (sapete, quegli 
sfortunati stupidotti che 
vi\ ono in SimCity 2000) da 
ogni tipo di disastro. La 
sorpresa è che potete 
generare delle missioni nella 
città che a\ ete creato con 
SimC11) 2000 in una 
prospetli\a tridimensionale 
in prima persona mai vista in 
precedenza nella serie Sim. 
Ci sono moltissime città e 
missioni pre-costruite e, 
quindi, per giocare non avete 
alcun bisogno cli SimCity 
2000. 

SUPER Ef2000 FOR WIN 95: Ad 
aggirare la mancanza del 
DOS c'è il fenomenalmente 
popolare Super EF2000 della 
DID, la versione per 
Windows 95 che 
comprenderà una serie di 
miglioramenti come una 
facile installazione, la 
configurazione automt1lica e 
una più semplice 
impostazione e manutenzione 
delle partite multi-giocatore 
su collegamenti in rete. seriali 
e 'ia modem. Super liF2000 
incorpora anche delle 
caratteristiche che non si 
trovavano nella versione 
DOS, in particolare un 
Pianificatore Ta Ltico cl i 
Missioni (disponibile per 
come disco di upgrade 
TACTCOM) e un aiuto in 
linea avanzato. Questa 
versione incorpora tutte le 
correzioni e i miglioramenti 
precedenti che erano stati 
realizzati per EF2000. 

SU-27 FlANKER FOR OOS: Sl, la 
n10Jto attesa ve1•sionc per 
DOS della s hnu !azione 
sovietica (mi consentite 
lespressione sovietica anche 
se molti dicono soltanto 
russa) della SSI è finalmente 
arrivata: purtroppo, è 
arrivata anche la ·Pausa 
Pentium~ che sembra 
affiiggere alcune delle 
macchine super-veloci. 
Dall'a ltro lato, ci sono tutte le 
migliorie dalla versione 1.1 
del Su-27 per Windows 95, 
comprese le nuvole. un nuovo 
sole, specchi che funzionano. 
gioco a scontro diretto via 
rete, messaggi fra piloti e 
missili che non passano più 
attraverso i bersagli come se 
fossero fantasmi. 
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LE ULTIME TENDENZE NEL SETIORE DEI CD 

Tutto il mondo in un compact 
.............................. ------ --------------------

uanclo ho 
scoperto 
l'ipermedia· 
lità, era 
quasi stata 
scartata dal 
suo 
creatore. 
Ted Nelson. 
Secondo lui, 
era troppo 
basata sui 
testi e 
troppo 
guidata dai 
program· 
malori. Ma 
per n1e era 
miracolosa. 
all'inizio. 
Pre"edevo 

grandi cose che sarebbero 
derivate da questa nuo\•a 
tecnologia. Romanzi classici 
su computer con rese 
drammatiche delle scene 
cruciali. saggi critici legati a 
vari passaggi, cast di 
personaggi accessibili con un 
semplice clic~ del mouse e 
perfino note degli autori 
inserite nel testo. 

La realtà, però, è stata 
meno spettacolare. Nelson 
aveva ragione. Tra la metà e 
la fine clcgll anni '80, 
l'ipcrmcdioliti\ era costituita 
per lo più da testo in bianco e 
nero con un po' di n1odesta 
grafica integrata e forse uno 
o due brani sonori. Soltanto 
un programma orit>ntato ai 
bambini, Thc ~lanhok. 
suggerha che cosa avrebbe 
potuto fare l'ipermedialità 
con il suo approccio non 
lineare all'informazione, ma 
era ancora troppo limitata 
per essere qualcos'altro se 
non una semplice novità. 

Per fortuna, i dil'~tt i 
dell'ipermcdialltil non sono 
riusciti a ucciderla e la 
tecnica si è evoluta nel corso 
degli anni. Con una migliore 
tecnologia di presentazione, i 
programmatori hanno 
cambiato il ·media" in 
"ipermedia". Con strategie di 
memorizza1ione di maggiore 
capacità, i programmatori 
hanno dato una maggiore 
enerçiia anche alla parte 
•ipcr· delk1 tecnica Alcune 
pubblicazioni dcl 1996 
n1ostrano abbastanza 
chiaramente quanto si sia 
evoluta l'ipcrmcdlalità. 

Discove r 
Astronomy 

Nessuno ha reso l'astronomia 
più gustosa della Maris 
Multimedia. Costoro sono 
quelli che pubblicano Red 
Shift 2, un planetario guidato 
dal computer per il vostro 
computer. Da Rcd Shitt, la 
Maris ha raccolto una serie di 
conferenza sull'evoluzione 
dell"univcrso, dal blg bang al 
f'uturo. Ha messo tulle le 
informazioni in Discow,w 
A~rronomy e ha aggiunto 
delle dosi generose anche di 
altri argomenti. Allraverso 
11lma1i raccontati e 
dimostrazioni animate, il 
programma inseçina al nuovi 
ossenatori di stelle una 
galassia di informazioni. I 
filmati mostrano come 
l'universo sia iniziato da una 
particella di materia calda al 
cii là di ogni immaginadone 
che è esplosa oltre i limiti del 
tempo. Il suo linguaggio è sia 
illuminante che evocatore, 
tanto da uscire dal 

programma con un 
senso di meraviglia 
nonché di nuova 
comprensione. 

Anche se il 
linguaggio fa parte 
della magnifica 
presentazione del 
programma, fa 
anche parte 
dell'eccellente 
progetto educativo. 
Disco\<:r A~tronomy 

~~~~~~~~~m:J è scritto in modo 
chiaro e le sue 
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sequen1.e an imate si 
aggiungono alla 
chiarezza del 
program1na. Non 

cincischiando mai sui 
fa tti, rara1nenti;> 
aggiungendo gergo 
tecnico a un gergo 
ancora più tecnico. il 
programma si rivolge 
a \"Oi con rispetto, 
con il rispelto per ciò 
che non conoscete e 
per ciò che potete 
imparare. Presenta le 
informazioni a un 
giusto ritmo; e se alle 
volte il ritmo è troppo 
veloce. potete far 
ripetere facilmente le 
informazioni da 
qualunque punto 

Nine Worlds 

Bello quanto D1sco1 t•r 
Astronom} •. 'IJme l~'orld' 
presenta una \'Occ familiare e 
una grafica eccezionalmente 
vivida. U programma si apre 
con un planetario medievale, 
un modello meccanico 
dell'intero sistema solare 
mosso da manovelle e da 
ruote dentate. 
Quest'immagine iniziale fa 
pensare ali' estetica 
dell'astrono1nia. 
Aggiungendo profondità e 
familiarità al programma. 
PatTick Stewart racconta \Ime 
Worlds. In realtà, Nine 
Worlds si spinge decisamente 

laddo,·e nessun sof\wal'e era 
arrh·ato in precedenza. Da I 
suo ricco magazzino di 
informazion1. arriva su 
lnterneL costruendo una 
pagina \\"orici \\'ide \\"eb 
basata su oggetti selez1onatì 
sul vostro computer. Il 
collegamento dalla \'Ostra 
CPU locale all'enorme mondo 
del cyberspazio è costituito 
da un semplice pulsante sul 
vostro schermo. Il 
programma sa come awiarc 
il vostro browser di Hete e 
accedere al vostro provide1· 
Internet. La pagina di Rete di 
Nine \.Vorlds sembra molto 
simile al programma, in 
modo tale che il passaggio a 
Internet sia Ouido. Tuttavia, 
una volta che siete fuori da I 
campo in linea di Nine 
\Vorlds, il cambio di 
interfaccia può essere un po' 
improwiso. Patrick Ste\\ art 
se n'è andato e può non 
essere facile accedere alla 
grafica come lo era dal vostro 
computer. Iniziate anche a 
muovervi fra le informazioni 
a un ritmo diverso, qualcosa 
di simile a un pudding. Ma 
questa è Ja natura di lnlernet, 
non di Nine Worldb. 

È quasi un obbligo 
confrontare questo 
programma di astronomia 
con Discover Astronomy della 
Maris: per quanto riguarda i 
contenuti, Disco1·er 
Astronomy vince. Per quanto 
riguarda la presentazione, i 
programmi sono in parità, 
con Nine Worlds che 
guadagna qualcosa grazie al 
ruolo di Stewart e al la 
piacevole interfaccia. Ma con 
il suo collega1nento a 
Internet. Nine Worlds 
pareggia il conto, giungendo 
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X trucchi. Dall'inizio, hanno 
collegato l'iperinedialità con 
la multhnedialità. Adesso, 
possono aggiungere più film. 
più clip musicali e più grafica 
al testo. Combinando i media, 
hanno migliorato l'aspetto 
dei programmi, ma sono 

~ Carlso~. Chester Floyd 

~ Carrler, Wtllls 

~ Carver, Oeorge Washington 

~ Disney, Walt 
A \'Bit o ~v 

1' .n 

ùeo·ga 
Eastma• ,, 

.n 
A 

I S EIJOI 

dh entati auraenti anche per 
-.ari stili di apprendimento. 
Anche se la multimedialità è 
un punto di forza 
dell'ipcrmedialilà, ne 
costituisce anche un punto di 
debolezza. I media possono 
essere integrali male, come 
una raccolta di peui gettati 
in una scatola da scarpe. In 
questi nuo\issimi pacchetti, i 
programmatori hanno fatto 
un lavoro migliore, 
intrecciando gli spezzoni di 
film con le clip sonore, le 
fotografie fisse con 
l'animazione. e così via. Ma ci 
sono ancora delle volte nelle 
quali non sono ri usci lo a 
capire il mot ivo per cui un 
passaggio è stato presentato 
in forma narrativa e un altro 
sono forma di testo. A me è 
sembrato irregolare e mi 
sono chiesto se i 
programmatori non si 
fossero semplicemente 
stancati a 1netà dcl 
programma. Anche se questi 
segmenti meno spellacolari 
sono stati comunque eseguiti 
bene. 

~ Eastman, Oeorge 

FJrd 
,.. :y 

,, 
.n En1 100 

Fet ll'I 
~ Edlson, Thomas >JNa 

llof.lO 

a un equilibrio fra i due 
prodotti. Per un racconto 
sull'universo. ricco di 
informazioni tecniche e di 
poesia della scienza. scegliete 
Discover Astronomv. Per 
informazioni più ridolle cd 
accessibili presentale con un 
011imo stile, scegliete ,\ 'me 
lVorfd, 

1996 Grolie r 
Multimedia 
Encyclopedia 

Come terzo moscheniere dei 
ranghi dell'ipermedialità, 
considerate l'u ltimo volume 
della Enciclopedia 
Multimediale della Groli er. 
Dei tre pacchclli che ho 
valutato questo mese, quello 
della Grolicr ha la scri11ura 
migliore. Certo, la sua grafica 
è nitida e il suono è chiaro. 
Ma in questo programma è il 
testo che splende di più. 

Si capisce che sono stati 
impiegati degli scrinori di 
notevole esperienza. Essi 
giungono al cuore di ogni 
argomento con un linguaggio 
diretto. Tolgono la parie 
superf1ciale di molli 
argomenti e si immergono in 
temi più profondi. 
Digeriscono grandi quantità 
di informazioni in dense 
manciate di parti narrative. 
Avevo dimenticato il piacere 
di scorrere un'enciclopedia 
fino a quando non ho 
provato l'ultimo pacche110 di 
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~uka 
é'longton 

consultazione della Grolier's. 

Peri a 
Fe11nat 

forum Compuserve a lei 
relativi. Se siete soci di 
Compuserve, potete spostarvi 
direttamente al forum che 
avete scelto. Oltre a combinare i 

i~~,~~~~~~~~~~ii~ia· media. gli au1ori - ipermediali hanno 
esteso i limiti deUa 
tecnologia di 
memorizzazione. 

Un'altra gemma del 
programma è la caratteristica 
dei Percorsi. I Percorsi sono 
raccolte di articoli che 
seguono un filo 
comune. Un Percorso. 
per esempio. segue gli 
in' entori e gli 
1nno\ .. tori nel corso 
della stona Accanto a 
George \\"ashington 
Carver. potete trovare 
Samuel Bcckett. 
Avevate pensato a lui? 
La sua innovativa 
prospettiva sulla realtà 
ha portato un 

n.a....., .. ...._ 
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Successivamente, 
hanno messo più 
media su ciascun disco 
e hanno fornito più 
collegamenti fra gli 
argomenti. Poiché i 
collega1nenti sono i 
punti focali di questi 

con tributo a un nuovo 
stile di letteratura e a un 
nuovo modo di 

~'-"·---C.-

'-~·1 programmi, un ··~·~--
=i l:::tt -

...... ,_ ..... ll«l 

comprendere l'uomo 
stesso. Anche se i 
Percorsi prefabbricati 

La Linea Temporale è solo uno dei molti modi por 
esplorare le informazioni, ricche e hcn scrille, 
immagazzinate in 1996 Grolier Multimorlia. 

maggior nu1nero di 
collegamenti rende 
migliore il pacchetto. 
Purtroppo, per creare 
questi collegamenti i 
programmatori del progra1n1na sono 

affascinanti già di per conto 
loro, la tecnica della loro 
costruzione è più 
interessante. Usando gli 
indicatori della Grolier, voi e i 
vostri ragazzi potete costruire 
i vostri percorsi. discutendo 
perché una voce è coUegata a 
un'altra. 

Come Nine Worlds, 
Crolicr Multimedia 
Encyclopedia è una porta sul 
mondo esterno. D 
programma presenta un 
pulsante Online per molti 
articoli. Cercate Anna Frank, 
per esempio, clickate il 
pulsante Online e il 
programma elenca svariati 

Lo Stato 
dell'Hiper­
Unione 

Presi singolarmente, questo 
programmi offrono un 
grande valore per le ramiglie 
con eccellenti attività 
elettroniche e molli ponti 
verso il mondo reale. Ma, 
insieme. essi rivelano molte 
cose a proposito della salute 
della tecnologia ipermediale 
degli anni '90. 

Nel corso degli anni. i 
programmatori ipermediali 
hanno imparato parecchi 

applicano la forza bruta. Più i 
collegamenti sono numerosi, 
e più sembra che i 
programmatori siano attivi. 
Ma. in realtà. questi pacchetti 
sono r imasti statici come 
sempre. 

Nel frauempo, però, i 
collegamenti a Internet e a 
CompuServe hanno reso 
Nine Worlds e 1996 Grolier 
Mu/11media Eneylopedia più 
dinamici di prima. Infatti. 
questi collegamenti 
costruiscono una rete infinita 
di informazioni mutevoli 
all'interno di quello che è 
stato un genere molto 
limitato. 
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Una nuova tappa del PGR Tour 
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ete Dye: o lo 
sllmate o lo 
odiate. Se 
siete un 
giocatore di 
golf che gioca 
su uno dei 
suoi percorsi, 
qualche volta 
fate le due 
cose 
con tempora· 
neamente. 
Oyeè 
probabilmente 
il più famoso 
tracciatore di 
campi da golf 
oggi in 
attività, con la 
qualificata 

eccezione dcl golfista 
veterano Jack 'licklaus li cui 
percorsi sono spesso tracciaò 
da qualcun altro). C'è 
qualcosa di molto americano 
a proposito di Oye: tutto ciò 
che fa è grande. 
I percorsi sono decisamente 
lunghi, le buche 
drammatiche, i trucchetti 
particolari molto numerosi. 
Per un percorso di Dye, 
spesso vengono spostate 
enormi quan tità di terra, 
perché il panorama viene 
modificato per adattarsi al 
progetto. 
Alcuni liquidano Dye a causa 
del suo uso eccessivo dei suoi 
trucchetti, ma la grande 
qualità dei suoi percorsi è 
innegabile. La maggior parte 
dei percorsi di Dye sono 
caratterizzati da grandi 

-

banchi di sabbia, da bunker, 
da traversine ferroviarie e da 
grccn isolati, ma egli ha 
anche creato sublimi percorsi 
naturali come quello di 
Kiawah, nelle Hawaii. Il 
percorso per il quale è 
maggiormente ricordato, 
però, è Sawgrass a Ponte 
Verda, in Florida. Percorsi 
drammatici come quello di 
Sawgrass sono quelli che 
vengono meglio quando sono 
trasporta ti sui computer, e la 
Electronic Arts ho fatto un 
buon lavoro portandoci 
questo percorso nella sua 
collezione PCA Tour co1ne 
aggiunta al TPC at Sowgrass 
Championship Course. 
11 percorso TPC 111 Sawgrass 
è stato progettato come un 
percorso stadio , nel senso 
che erano state pr~,. delle 
misure perche Il pubblico 
assistesse ai tornei di 
campionato. 
Il torneo era destinato a 
ospitare il Campionato dei 
Giocatori, una delle tappe più" 
importanti dcl PGA Tour. 
Nel nuovo disco, potete 
competere In qualità di 
gioca tore al nanco di 
professionisti come Tom Kite, 
Fuzzy Zoeller e molti altri, 
accettando le sfide uniche di 
Sav1grass costituite da buche 
lunghe, passaggi stretti e 
bunker giganteschi 
Uno dei tiri più drammatici 
del golf si tr0va qui alla 17° 
buca, con il "green a isola" 
tipica di Dyc: un colpo da 
ferro corto su un piccolo 
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green 
proprio al 
centro di un 
lago. Si tratta 
cli un 
percorso di 
alta classe. 
molto ben 
reso dalla 
Electronic 
Arts, e, 
anche se il 
nuovo Links 
LS appare 
visivamente 
più bello, la 
modalità 
torneo di 
PGA Tour ha 
un peso 
notevole. 

Sowgrass e il percorso capolavoro del progottistn dei percorsi 
piu famosi. Pcte Dye. adesso disponibile per PGA Tour. 

Lo f a nno tutti 

Lo f .. nnc IUlli 
\'\'in do\\ s 95. ciot Allo scopo 
di rendere utenti coloro che 
credono veramente in 
Windows 95, sono essenziali 
delle applicazioni orig ina li, 
ossia dei programmi scrit1i 
specificamente per il sistema 
operativo. La maggior parte 
degli editori stanno 
trasportando alcuni dei loro 
giochi in Windows 95 con un 
successo variabile. La cosa 
interessante è che si tratta 

piil di un gocciolamento che 
di una inondazione; alcune 
aziende di giochi s1anno 
facendo cenni d• assenso alle 
funzioni AutoPla> e ai 
disposiòvi utente di 
Windows 95, ma i titoli 
effettivamente sviluppati per 
e con Windows 95 non 
escono in gran numero. Tre 
nuovi titoli sono stati 
trasportati nel sogno cli Bill 
Gates per un mondo migliore 
e per lo più funzionano 
decisamente bene. 
La revisione più notevole si è 
vista in Flight Unlimi1ed for 
\Vindows 95 della Looking 
Glass. Sono stati aggiunti 
cinque nuo,•i aeroporti: 
Glacier, Alaska; Ne'' 
Hampshire; California: Front 
Royal, Virginia: e Bordeaux. 
France. Il nuovo scenario è 
bello come il precedente e 
porta il numero di luoghi di 
volo a 11. Qui la regolazione 
del joystick funziona bene. a 
differenza di molte 
trasformazioni per Windows 
95 che sono n1inate dai 
modesti driver per joystick 
della Microsoft. A una 
risoluzione di 640x480, la 
velocità sembra un po' 
migliore di quella che c'era in 
DOS. 
Alcuni piacevoli extra 
rendono Herocs of f.1ight and 
Magie for Win 95 della New 
World Computing un 
pacchetto attraente anche 
per coloro che hanno la 
versione originale per DOS. 
È compresa una gu ida 
strategica e di suggerimenti 
in linea e fornisce alcuni utili 
suggerimenti di gioco. Sono 
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compresi sedici nuo\'i scenari 
che presentano una \'arietà di 
tipi di sfide e di partite. Gli 
scenari vanno da quelli 
piccoli e semplici a quelli 
grandi e impcgnati\•i, con un 
\'3Sto assonimento di tipi di 
terreno e di avversari per 
mantenere le cose 
interessanti. L'aggiunta più 
importante è un costruttore 
di scenari e di mondi molto 
ben progettato. Le mappe 
personalizzate sono 
abbastanza facili da costruire 
usando una serie di caselle di 
terreno. e il posizionamento 
di mostri, città e oggetti 
consente una gamma 
abbastanza ampia di scenari 
Se vi siete persi il primo 
Heroes or l'vtigilt and '"lagìc. 
adesso non perdetevi questo: 
è un gioiellino di gioco. 
Wizardr~ Gold (della Sir· 
Tech) è un po' meno bello Si 
tratta di una revisione 
abbastania ampia di 
Crosaders of tl'lc Dark Sal'ant 
per utenti Mac e Windows. 
Sono stati inserite nuove 
introduzioni e spezzoni 
animati. è stato aggiunto un 
suppono vocale completo e 
la grafica è stata 
note\'olmente migliorata. 
Sono inclusi alcuni extra. 
come temi per computer. un 
sai\ aschermo. uno ,rondo e 
un libro d1 suggerimenti 1n 
lin.-a S1 tratta d1 un rt''tauro 
abbastanza buono per un 
gioco clas"co ma I g1och1 
classici hanno un problema: 

sono vecchi. La tecnologia e 
il progetto dei giochi sono 
progrediti dai tempi di 
Crusaders e la navigazione a 
salti e a scorrimento cun· altro 
che Ouido non funziona più. 
Inoltre, un pacchetto più 
completo con alcuni dei 
giochi di Wizarclry più vecchi 
avrebbe forse avuto un 
maggior valore. 
Ciascuno di questi pacchetti 
presenta molti dei \'aDtaggi 
di \\.'indO\\ S 95. 
L'installazione è decisamente 
semplice e relati' amen te 
pnva d1 prob emi le funziorù 
AutoP a} significano che la 
gente terroriuata daDe linee 
d1 comando ha un bel 
pulsante comodo da premere 

per l' installazione e il 
funziona1nento, e possono 
essere minimizzate quando 
ne avete bisogno per fare u11 
multitask fra le operazioni. 
Ciò che viene fornito dai due 
migliori, Flighr Un/imited e 
Heroes of Might and 1\1agic. 
sono caratteristiche e\1 ra che 
rendono la trasformazione 
attraente per coloro che sono 
già appassionati dei giochi 
mentre attirano utenti 'erso 
\ \'indo" s 95 con applicazioni 
originali che funzionano 
.;enza particolari problemi. Se 
poi le trasformazioni da DOS 
a \ \ 'in do\\ s 95 a\ Tanno il 
giusto successo, queste 
saranno le caratteristiche 
essenziali. 

All'orizzonte 

Deadly Gamc.ç. la versione a 
scontro d iretto di Jagged 
\limnee della Sir-Tech. è 

appena arrivata; aspettatevi 
quindi un rappono completo 
nel prossimo numero. 
La SSI sta producendo un 
disco ufficiale di Steel 
Panrhel'i con l'aiuto della 
No\ astar. i signori degli 
scenari dei giochi di guerra. 
Sempre dalla SSI, 
arriveranno due nuovi gruppi 
di missioni per Silent Hunter. 
Si parla di rare delle missioni 
speciali come quella del 
salvataggio di piloti di aerei 
abbattuti e di mandare a riva 
delle squadre di assalto. e 
anche quello di spostarsi in 
altre acque. La lntracorp 
pubblicherà un'edizione 
d'oro completa di Harpoon LI. 
che presenta tutte le missionj 
precedenti, alcune missioni 
nuo\ e, l'editore. e altro 
ancora. Ci sono le prin1e voci 
di nuovi scenari anche per 
Terra Nova. Non si sa di 
certo di che cosa si tratta né 
di quando ciò avverrà, ma il 
gioco adesso è al suo 
massimo, perciò, aspettatevi 
qualcosa entro bre\'e. 
C'è una 'ersione di lusso di 
Carne,-.; ar I \"ar della SSG che 
sta girando da qualche parte. 
ma non sono ancora riuscito 
a metterci su le mani. 
Aspellatevi che comprenda 
entrambi i giochi della serie 
insieme con i dischi extra. 

Toppe e miglioramenti 
Conq11est of che New World v.1.06 (lnterplay} - Sistema vari difetti di 
gioco e blocchi. cnw106.zip 

M4v.1.07 (Dendly Softwarel - Sistema tutti i problemi conosciuti per 
la versione Windows. m4v107.exe 

Monopoly CD-ROM Patch 1.3 (Virginl - Sistema i problemi di blocco 
causati da alcuni video; e inclusa anche la versione più recente del 
file FAO. monpch13.exo 

Po11thers Ìll the S/radowsv.1.17 (HPS) - Corregge alcuni piccoli 
problemi e aggiunge una faccia a 8 vie. ps-117.exe 

Power Oolls v.1.3 (Meg11tech) - Corregge il problema di blocco 
causato dal video. pd12to13.zip 

Silent HunterV.1.01 Interim Patch (SSl}-Toppa prowisoria che 
sistema il difetto di generazione dei contatti "Phantom Ship", il difetto 
di utiliuo dell'aria compressa, gli aggiornamenti della qualita 
dell'equipaggio, limita la carica di profondila a 200 piedi nei modelli 
storici. riduce !"efficacia della armi degli equipaggi mercantili e 
risolve altri problemi. sh -v101.exe 

Silent Steal MPEG Patch (Trimarkl - Espande il supporto per 
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includere molle altre schede MPEG cords e driver software MPEG, 
comprese le schede Ace MPEG. stoel.exo 

Stonekeep v.1.2 (lntcrplayl - Sistema vari difetti. sk. p12.zip 

TacOps v.1.0.3 (ArsenaH - Contiene 11 nuovi miglioramenti richiesti 
dagli utenti, altre unità U.S .• Cnnodesi e OPFOR; toppe per difetti. 
tacop103.zip 

Terminator: Future Shock v.1.30 (Bethesda} - Toppa di manutenzione 
generale. tfs130.exe 

Tota/ Mayhemv.1.02 (Domark) - Sistema vari blocchì e problemi. 
tm102.zip 

Wizardry: Sane of the Cosmic Forge Penrium Parch (Sir-Techl -
Corregge il problema di eccesso di divisione di Wizardry: Bai/e of the 
Cosmic Forge riscontrato da alcuni utenti con i 486 e i Pentium fino a 
90 Mhz. Questa versione aggiornata dovrebbe funzionare con tutti i 
Pentium, compreso il 130. wrootexe 

Wizardry Gold Patch (Sir· Tech} - Si rivolge ai problemi di velocita 
del testo riscontrati su alcuni sistemi; fa anche funzionare il gioco in 
modo più fluido sotto Windows 3.x. goldfix.zi 
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SIMULAZIONI STORICHE E MILITARI • COMBAmMENTO TAmco 

Calma piatta a inizio d'autunno 
································---------------------------

I settore dei 
giochi per PC 
conta il suo 
tempo come il 
resto della civiltà 
occidentale. 
usando il 
calendario 
gregoriano e 
misurando l'anno 
dal 1 gennaio al 
31 dicembre. 
Invece. i 
recensori di 
giochi tendono a 
mlsur;1re l'anno 
In tre blocchi: 
l'Alta Stagione 
(quando gli 
sviluppatori di 
giochi lanciano i 

loro titoli migliori. sperando 
di coprire le loro spese 
dell'intero anno durante la 
frenesia dello shopping per 
le feste). la Stagione 
Primaverile (quando il ritmo 
delle pubblicazioni rallenta 
un po' e appaiono i titoli di 
serie Bl e la Bassa Stagione 
(gi ugno-agosto), quando 
dobbiamo fare lettera lmente 
i salti morta li per trovare 
abbastanza pubblicazioni 
nuove da riempire 
correttamente la rivista . 

Cerchiamo di essere 
puntuali. addirittura in 
anticipo rispetto alla curva. 
se possibile. Ma nelle ultime 
sei settimane non mi è 
arrivato sulla scrivania 
nemmeno un comunicato 
stampa di un gioco di guerra 
e così mi trovo ad affrontare 
una data di scadenza per 
una rubrica di 750 parole 
con un bel niente su l quale 
scrivere. 

Non c'l? da 
preoccuparsi; un vero 
proress ionis ta ha sempre 
qualcosa da tirare fuori. 
Ecco pertanto qui le mie 
considerazioni sugli alti e 
bassi del fantastico genere 
dei giochi di guerra 
dall'inizio dcl 1996: 

La nuova azienda 
più interessante 
Sono in pareggio la 
lnteractivc Magie e la Talon 
Sort. La seconda è venu la 
fuori molto forte. iniziando 
con il lancio a gennaio di 

Battleground: Ardennes e 
arrivando al culmine con 
Batt/eground: Shiloh di 
prossima uscita. La 
lnteractive Magie ha 
allargato le sue pubblicazioni 
a generi diversi, ma sia la 
sua simulazione Apache 
Longbow che il suo nuovo 
gioco Civi/ War mostrano lo 
stesso grado di impegno per 
l'eccellenza dci giochi e delle 
simulazioni militari 
sviluppate dal suo fondatore 
Wild Bill Stcoly, durante la 
sua permanenza alla 
MicroProse. Sono in attesa 
della nuova shnulazione di 
carri armati Abrams. 

Il più interessante 
nuovo sistema 
The \Var Colkg<' della 
fntergalaetic 'oha 
sdegnosamente le spalle a 
tutto il sistema basato sugli 
esagoni e lo sostituisce con 
delle autentiche formazioni 
animate e con mappe del 
terreno ricche di dettagli 
tratte dai dati del satelli te. li 
sistema mi colpisce come 
assolutamente adattabile a 
qualunque periodo e i primi 
quattro scenari hanno 
combinato \'Ìvide lezioni 
storiche e gioco 
coinvolgente. 

L'azione più notevole 
di crudeltà aziendale 
La decisione della American 
Laser Gamcs di s taccare la 
spina a QQP, uno delle 
aziendine migliori e più 
creative del mondo. I 
comunicati stampa che 
annunciavano la barbara 

e azione erano capolavori di 
Gergo Aziendale blando ed 
e,·asivo; non si riesce ancora 
a capire fino in fondo il 
ragionamento che sta dietro 
alla decisione. Ritengo che 
adesso la Amcrican Laser 
Games si possa concentrare 
sui giochi grezzi e violenti di 
videosparatorie ad alto 
sparg imento di sangue che 
hanno fatto guadagnare loro 
così tanto denaro e su lla 
tanto attesa linea di gioch i 
per le ragazze. 
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La "Guida Strategica" i.n 
linea involontariamente 
più divertente: 
Da un gruppo senza 
indicazioni chiamato The 
Joint Chiefs viene una 
"guida strategica· per Allied 
Generai che comprende 
perle come la seguente: 
· sene, i cani Alleati 
progettano di prendersi 
tutto. Tuttavia, potete 
lanciargli un grosso Insetto 
nella minestra tenendo in 
mano Berlino", per non 
citare il seguente accorto 
consigtio: "Potete resistere 
all'attacco \'iolento se non 
restate a guardarvi intorno 
come fessi per troppo 
tempo. (Ragazzi, Patton non 
avrebbe potuto dtrlo 
meglio'}. 

Il più affascinante nuovo 
sviluppo del genere 
n notevole, nuovo 
collegamento fra le Forze 
Armate americane e il 
settore commerciale dei 
giochi di guerra. La 
tecnologia dei qiochl ha 
raggiunto un tale Ji, ello di 

sofisticazione che i giochi di 
guerra commerciali sono 
stati adottati come aiuti 
all'addestramento dei 
militari professionisti. Il 
Corpo dei Marines 
americani, in linea con la sua 
tradizione cli innovazione. è 
stato il primo servizio ad 
arrivare e ad abbracciare il 
genere, e gli altri servizi 
stanno seguendo 
rapidamente. La tendenza, 
secondo le mie prevision i, 
cambierà la faccia dci gioch i 
di guerra come li 
conosciamo. 

La più bella 
sorpresa dell'anno 
Fantas} Generai dei.a SSI. 
che. nonostante le lo forse 
grazie alle} sue decorazioni 
tolkieniane, è riuscito a 
essere un seguito migliore e 
più coinvolgente di Panzer 
Generai. cioè del gioco di cui 
era il seguito "ufficia le". Più 
gioco con questo titolo 
colorato e molto 
interessante. e più mi 
accorgo che mi piace. 

L'attesa di software più in 
r~ardo dell'anno 
[o forse del decennio?] 
Over tbe Third Re1ch della 
Avalon Hill (che ho visto 
dimostrato per la prima 
volta al CES estivo del 
1989!). 

Il divertimento 
più grande 
del recensore in tutto 
ranno: 
Giocare a f\.farinc Doom con 
un gruppo di Marines alla 
base militare dj Quantico. 
nel gennaio scorso. Ve lo 
ricordate. ve lo abbiamo 
proposto un po' di me~i fa 
con tanto di indirizzo 
Internet per scaricarlo. 

Tullo sommato. fino a 
questo momento è sta to un 
anno colorato. 
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CENTRALE 
STRATEGICA 

SOLUZIONI • TECNICHE • SUGGERIMENTI 

-----------------------------------------..... . 
e c'è una 
cosa che 
irrita un 

giocatore per PC è 
quella di non riuscire 
a finire un gioco 
perché è veramente 
troppo difficile. 

Entrate e sparate a quegli stupidi! 

Bene, non abbiate 
paura, l'equipaggio 
della Centrale 
Strategica fa gli 
straordinari per 
portarvi 
suggerimenti, 
consigli e trucchi per 

l a versione shareware del tanto atteso titolo della id 
ha fano la sua irruzione sulle scene! Se siete nel bel 
mezzo dì una scossa di assestamento e non riuscite a 
trovare la strada, ecco gli ultimi suggerimenti, trucchi 
e segreti per il capolavoro della id. 
•••••••••• • ••• 

Missione 1: Ponte Blindato 
1) Dalla vostra posizione di partenza. 
sulla sinistra potete vedere un pannello 
lampeggiante. Saltate sul ripiano e 
sparate al pannello all'estremità dove 
troverete dei bossoli di arma da fuoco. 
2) Una volta che siete riusciti e 
guadagnare l'uscita e avete trovato il 
ponte, saltate nell'acqua proprio alla 
destra del ponte e troverete una galleria 
con un health pack e un ascensore che 
porta al blindato. 
3) Dopo avere allungato il ponte sul 
fossato delle scorie radioattive, lungo il 
muro a sinistra troverete un tassello 
rosso a icona. Sparate a questa icona 
per aprire una stanza segreta che 
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contiene un fucile a doppia canna. 
4) Prima di entrare nel corridoio oscuro 
che scende in forma di spirale, fate caso 
alla parete dallo strano rivestimento 

tutti i vostri giochi 
preferiti. Perciò, se 
avete bisogno di una 
mano, inviateci le 
vostre domande e 
qualche pasticcino. 
Faremo del nostro 
meglio. 

lungo l'entrata. Sparate a questo muro e 
raccogliete un rifornimento per Ouad­
damage. 
6) Quando scendete lungo la spirale, 
fermatevi al terzo interruttore e guardate 
la colonna centrale. Vedrete una stanza 
segreta con tre stelle che vi ci guidano. 
Saltate sopra lo spuntone e poi sopra la 
lampada piramidale, poi sull'interruttore 
stesso. Dovete posizionarvi 
perfettamente, quindi metteteci il tempo 
necessario. Adesso, saltate sul gradino 
più basso. La stanza contiene un bonus 
di salute al 100%. 
6) Afferrate la biotuta nascosta dietro la 
colonna al pianerottolo più basso della 
spirale in discesa e saltate nell'acqua. 
Troverete una galleria che vi porta al 
segreto finale di questo livello. 

Missione 2: Castello dei Dannati 
1) Dalla posizione di partenza, vedrete 
un ponte. Saltate in acqua sul la to destro 
e vedrete un muro di mattoni. Sparate al 
muro e troverete il primo segreto del 
livello. 
2) Seguito il percorso sopraelevato fino 
a quando non raggiungete 
un'intersezione a forma di U. Su una 
piattaforma sollevata, vedrete un 
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CONSIGLI E lR~CCHI 
PER LA CONSO LE 

In Dt111ko sia1110 rìuscili n sco11riro una vera 
e propria n1ontagna di codici che fJossono 
111igliorare l"esperienza, Oppure dnrvi solo Ull 
po' di aiuto quando e necessario. Per usare i 
codici, andate al ntcnu opzioni e selezionale 
la n1odalit3 co11sole. 
Poi. battete il codice che vi servo e ritornate 
11 111ocare. 

Gocl - God mode 
hnp11lse 1 - Fucile 
lmp11l11e 2 - Super Fucile 
lmpulse 3 - fucile 
lmpulse 4 - Super Fucile (Perforatore I 
lmpulse 5 - lancia-granalo 
lmpulse 6 - lanciarau1 
hnpulse 7 - lFucilo lampo 
ln1p11lae 9 - Aggiunge ar111i e 11'11111izioni 
Fly ·· Consente di sfidare In grnvilil 
Noc lip - Nessuna modnlitit tnolio 

rifornimento di protezioni. Sparate 
all'icona rossa per attivare i gradini che 
conducono alla piattaforma. 
3) Una volta che avete aperto la porla 
con la chiave d'argento, esaminate la 
stanza alla ricerca di un rivestimento 
strano sul retro di una colonna che apre 
un passaggio per rivelare un 
rifornimento Quad·damage. 

Missione 3: Necropoli 
1) Al primo ponte, saltate giù dal lato 
sinistro e passate anraverso una piccola 
entrata. Sparate al muro per rivelare un 
nuovo passaggio con razzi e un health 
pack. 
2) Nell'area piena d'acqua che circonda 
la ch iave d'oro, c'è un muro con un foro 
sott'acqua nella parte inferiore. Per 
raggiungerlo, muovetevi dall'entrata 
verso l'altro lato della caverna e 
strisciate contro le pareti lisce. 

Missione 4: La Caverna 
1) Alla scala circolare, vedrete due segni 
circolari in atto sulle pareti. Sparate per 

• lare cadere giù un'area segreta. 
2) Quando raggiungete l 'acqua, 
scivolate sotto la superficie e giratevi 
verso il muro sulla destra. Qui, troverete 
una piccola apertura con dei razzi. 
3) Più in basso nel livello, raggiungerete 
una grande stanza con pannelli inseriti 
nel pavimento. Fate scattare tutti questi 
pannelli e i passaggi ai lati si apriranno. 
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Entrate in ciascuna apertura e fate 
scattare entrambi gl i interruttori (dopo il 
secondo interruttore, riceverete un 
messaggio). Ritornate alla prima stanza 
piena d'acqua che avete trovato per 
entrare in una caverna sotterranea 
restando semisommersi. 

Missione 8: (livello segreto) 
La Piattaforma 

1 ) Dopo aver raccolto il Pentagramma 
della Protezione, affrontate la piccola 
piramide e spostatevi nella lava sul lato 
destro della piattaforma. 
2) Sparate alle strane pareti vicine al 

teletrasportatore in uscita per rivelare 
una stanza segreta con le munizioni per 
il fucile. 

Missione 5: L'orco 
1) Nella posizione in iziale (sul ponte), 
potete saltare nell'acqua. Troverete una 
piccola caverna che porla a una stanza 
con degli health pack e delle munizioni 
per il fucile. 
2) Entrate dall'entrata secondaria del 
complesso {sulla destra). In cima alle 
scale, potete saltare sullo spuntone e 
saltare sullo stretto muro direttamente 
opposto a voi. Correte lungo il muretto e 
saltate per raggiungere la piattaforma 
sollevata dove sta di guardia l'orco. 
3) Dall'entrata principale, andate a 
destra ed entrate nella stanza con una 
piccola torcia su un pilastro. State sotto 
il pilastro e saltate verso l'alto. Si aprirà 
un muro per consentirvi l'accesso a un 
rifornimento di protezione. 
4 ) Entrate nel primo portale di 
teletrasporto dal retro per ricevere un 
prezioso rifornimento Ouad·damage. 
5) Quando raggiungete l'arco di fine 
livello, fate attenzione a una parete 
dall'aspeno strano. Sparate alla parete 
per guadagnare un rifornimento di 
protezione. 



I 

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

Chi mi ha avvertito? 
Come molti dei recenti dischi aggiuntivi, le missioni di WarCraft Il: 
Beyond the Dark Portai sono molto più difficili di quelle originali. Perciò, 
eccovi alcuni suggerimenti, provenienti direttamente dalla sede centrale 
della Blizzard per aiutarvi a riguadagnare il Portale Oscuro e a 
distruggere quegli uomini malvagi. 

Cavaliere della Morte 

Custodite il Cavaliere della Morte. ne 
avrete bisogno più tardi nella missione. 
Salvate tutti sulla mappa allo scopo di 
avere un maggior numero di soldati 
nella battaglia finale. Migliorate le asce il 
più possibile dopo aver catturato la 
segheri a. Mandate per prime in battaglia 
le truppe più deboli, in modo tale che I 
Cavalieri della Morte usino tutte le loro 
arti magiche sulle Spirali di Morte. Fate 
intervenire il resto delle vostre truppe il 
più presto possibile per terminare la 
battaglia. Non dovete fare fuori tutti i 
nemici, perciò evitate il più possibili gli 
ammassi di scheletri. 

Il Teschio di Gul' dan 
Salvate Korgath Bladefist e i lanciatori di 
asce verso sud. Prendete il comando 
della cotta a Est e co51ruite delle torri 11 
piu rapidamente possibile. Poi usate una 
catapulta e una squadra d• Orchi li.laghi 
per costruiM la strada • erso l'est•emot.!I 
nord de a c tta de Bonechev•er. Usate 
delle costruz1on1 nsicure su ponti 
terrestri: questo fara iuori mo111 nemici. 
Poo, usate delle catapulte su quelle torri. 

Thunderlord e Bonechewer 

Raggruppate delle truppe per 
proteggere le miniere d'oro del 
Nordest e del Sudest, costruendo la 
vostra città in un cerchio per 
proteggerla dagli attacchi. Prendete 
dapprima la miniera d'oro del 
Nordest. Migliorate al massimo il 
Fabbro e costruite delle unità. 
Posizionate le truppe per attaccare i 
Bonechewers verso sud. Poi, spostate 
le truppe per togliere i Thunderlord 
nell'angolo Nordoccidentale da 
Sudovest. 
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The Rift Awakened 
In questa missione, vi dovete muovere 
rapidamente. Costruite e migliorate 
dapprima i palazzi di Teron: i suoi punti 
bersaglio sono più forti degli altri 
Cavalieri della Morte. Distruggete i Verdi 
e impossessatevi della città. Appena 

potete, muovetevi verso sud e attaccate i 
Viola. Costruite più forze possibile per 
attaccare i Blu. 

I Dragoni di Blackrock Spire 
Distruggete l'accampamento al Nord. 
Costruite quante più torri per arcieri per 
difendervi dai Grifoni. Portate gl i Orchi al 
massimo all'angolo in alto a destra della 
mappa. Andate a Nord oltre le rocce, poi 
verso l'angolo destro. 

Stormwind 
In questo livello, è importante costruire 
delle torri per arcieri per difendersi dai 
Grifoni. Dovreste anche catturare le 
miniere d'oro direttamente al Nord. 
Distruggete i Verdi a Ovest. State pronti 
a tirare fuori le unità aeree, perché i 
Verdi hanno molti Grifoni. La città è 
circondata dalle rocce, perciò usate i 
genieri per un attacco aereo della città. 
Se avete bisogno di altro oro, scavate 
miniere nel Verde. Poi spostatevi a Nord 
per attaccare i Blu. 

I Mari di Azeroth 

Anche se non c'è bisogno di distruggere 
i Blu, dovrete difendervi dalle loro 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



invasioni dal Sud. Costruite cinque 
cantieri navali il più rapidamente 
possibile. Distruggete la marina Verde. 

Assalto a Kul Tiras 
Mettete delle guardie su una nave da 
trasporto e spostate delle unità a Ovest 
verso le fattorie dell'isola. Assicuratevi 
che le navi da guerra scortino la vostra 
nave da trasporto. State all 'erta per un 
sottomarino che si nasconde vicino a 
una zona petrolifera. Scaricate le vostre 
unità e costruite una città. Migliorate il 
maggior numero di unità possibile. 
Portate le navi da guerra in mare e 
lasciate che ve le distruggano. In questa 
missione, le navi da guerra non servono 
più e consumano soltanto del cibo. 
Finite di distruggere i cantieri navali e le 
navi di Kul Tiras. Preparate rapidamente 
l'area di atterraggio. Mettete delle torri 
su ciascun lato del ponte per proteggere 
la vostra città. Spostate le vostre truppe 
per distruggere la città a nord. 

La Tomba di Sargeras 
In questa missione, è importante 
proteggere il vostro Cavaliere della 
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Morte e salvare i Lanciatori di Ascia: 
senza di loro non potete vincere il livello. 
Esplorate l'intero Nordovest e tutti gli 
accampamenti, le fattorie. i cantieri 
navali e le fonderie. Costruite una barca 
e trasportate le vostre unità a Nord. 
Esplorate le isole per trovare unità 
ricuperabili, specialmente altri Lanciatori 
di Ascia. Il Demone si trova nel Nordest. 
Usate i Cavalieri della Morte e i 
Lanciatori di Ascia per distruggere i I 
Demone. 

Alterac 
Catturate la miniera d'oro a Nord del 
Bianco e poi spostatevi all'interno per 
distruggere la città. Catturate tutte le 
rimanenti miniere d'oro. Ponetevi il 

STRATEGIA 

Rosso come il prossimo obiettivo e poi 
ricuperate il Mago. Assicuratevi di 
uccidere tutti i soldati Verdi dell'isola 
Alterac. 

L'occhio di Oalaran 
Iniziate su un'isola a Ovest e venite 
attaccati quasi subito 
dall'aria e dal mare. 
Manovrate tutte le vostre 
cacciatorpediniere a nord 
e distruggete tutte le torri 
nemiche. Una volta che 
tutte le torri sono state 
distrutte, trasportate le 
truppe sulla terra e 
attaccate le unità terrestri. 
Andate verso est e 
catturate la miniera 
settentrionale dei Bianchi 

Nell'u11diccs1ma 
missione. non perdete il 
vostro pedonit1 

e distruggete la città di Dalaran Per 
attaccare la torre del mago a nordest. 
usate catapulte e Cavalieri della Morte. 

La Porta Scura 
La chiave per sopravvivere a questa 
missione è la velocità. Quando la 
missione inizia, canura te la miniera 
d'oro a sud. Usate Bloodlust e Haste con 
Deathwing 1800 punti di bersaglio 
colpito!. Costruite subito le vostra cinà a 
sud del punto di partenza. Dapprima, 
atta~cate i Verdi e poi dedicatevi <i Viola 
e a; Bianchi 
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erra ova. ar e secon a 
Suggerimenti utili per colpire i pirati. 

Ecco la seconda puntata delle guide alle missioni per coloro che 
cercano disperatamente di salvare la Nuova Terra dai pirati e i 
Terrestri. Cercate il resto sul prossimo numero oppure visitateci 
all'indirizzo http://www.pcgamer.com 

Missione 12 

Non potete fare nulla per impedire che 
Gags sia ferito. Non venite penalizzati in 
alcun modo per questa missione. 
Andate verso il punto di raccolta quando 
il pilota della nave appoggio vi ordina di 
farlo. Premete •per ritornare al menu 
principale. 

Missione 13 
Non appena atterrate. entrate 
direttamente nel complesso e date a 
Gag l'ordine di sistemare il telescopio. 
Quando ha finito, date a tutta la vostra 
squadra il comando Rimanere in 
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Posizione e lasciate che cinque 
gruppi di nemici vengano verso di 
voi. Il gruppo che viene da sudest è il 
più pericoloso, dato che si tratta della 
squadra di demolitori di Egemonia. 
Mentre state ancora combattendo contro 
la squadra di demolitori, non fatevi 
distrarre se arriva un altro gruppo. 
Assicuratevi che tutte le squadre di 
demolitori sono morte prima di attaccare 
un nuovo gruppo di nemici. Non v i 
preoccupate di dare delle granate ai 
vostri compagni di squadra, dato che il 
telescopio è abbastanza resistente da 
resistere a Ile esplosioni. 

Missione 14 
Dopo l'atterraggio, andate a nordovest, 
evitando la strada. Andate in un posto a 
100 metri a sud della piattaforma di 
sudest. Sparate di nascosto ai serbatoi di 
combustibile con un raggio a pan1celle 
da a massima distanza possibile. 
Procedete 1n senso orario fra le 
p!aua'o'm" dei serba<o1 d1 combust1bale. 
nrnanendo a a massima d s1anza d1 11ro 
ce ragg o a pan:ice e e tenendo con voi 
1 vostri compagni d squadra per 
impegnare gli eventuali nemici che 
corrono sulla collina verso di voi. 
Quando avete distrutto sedici serbatoi di 
combustibile, dirigetevi verso il punto di 

00 

• 

raccolta. rimanendo lontano a nord delle 
piattaforme. 

Missione 15 
Selezionate una squadra con almeno 
uno specialista di ricognizione e non 
date granate ai vostri compagni di 
squadra. I vostri compagni di squadra 
individueranno i nemici direttamente a 
ovest mentre atterrate, ma ignorateli e 
andate a sud. Tenete con voi i vostri 
compagni di squadra e muovetevi in 
tondo In senso orario, spostandovi verso 
sud rispetto al punto di atterraggio, poi a 
ovest attraversando il villaggio. Iniziare 
all'angolo della mappa e muovervi 
ridurrà le possibilità di essere affiancati. 
Tenete compatta la vostra squadra e lo 
specialista ricognitore sarà 
panicolarmente utile per informarvi sui 
nemici che sopraggiungono. Premete " 
per ritornare al menu principale. 

Cl 11 "' 

Missione 16 
Per vincere questa missione, muovetevi 
e fatelo In fretta dal momento in cui 
atterrate. Se potete, nei gruppi di 
perlustrazione portatevi dietro degli 
specialisti di armi. Non date loro dei 
lancia-granate perché potrebbero 
accidentalmente distruggere i camion 
durante il combattimento. Non appena 
atterrate, andate verso sud lungo la 
strada e cercate di arrivare ai camion il 
più rapidamente possibile. Non teneteli 
in formazione, dato che dovranno 
sparare intorno a voi a un bersaglio già 
sparpagliato. Metteteli su modalità 
Attacco Aggressivo. Dopo aver distrutto 
le guardie e dopo che i camion hanno 
fatto marcia indietro, state attenti a una 
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pattuglia che può colpire il punto di 
raccolta proprio quando ritornate. Non 
sono forri, ma dovete stare attenti o 
altrimenti nello scontro a fuoco 
perderete i camion. 

Missione 17 
Appena atterrate, andate verso sud 
lungo la strada. Uccidete il più 
rapidamente possibile la coppia di 
soldati che scappano e alla biforcazione 
della strada andate a destra, 
muovendovi il più velocemente 
possibile. Se riuscite a raggiungere il 
camion prima che arrivi alla collina a 
sud. avrete a che fare con meno nemici. 
Non portate dotazioni pesanti, dato che 
esse garantiranno che il camion 
raggiunga le colline e i rinforii in quel 
punto. Una volta recuperato il camion e 
che esso sarà ritornato indietro, date 
ordine a due dei vostri compagni di 
squadra di seguire il camion. Prendete il 
terio compagno di squadra e ritornate 
sulla strada davanti al camion. Premete 
* per ritornare al menu principale. 

Missione 18 
Prendete lo Strato di Mine come vostro 
ASF durante la Dotazione, e prendete 
almeno un Raggio a Particelle. Quando 
atterrate, posizionate i vostri compagni 
di squadra al punto di raccolta o in 
qualche altra zona a circa 300 metri 
dall'obiettivo. Date loro l'ordine 
Rimanete in Posizione e poi andate a 
cercare i cattivi. Cercate la torretta 
pesante sull'angolo vicino della 
piattaforma. Inizierà a sparare missili 
dalla lunga distanza e voi dovrete 
spostarvi per evitarli. Non appena sarete 
individuati dai nemici, fate dietro·front e 
conduceteli dai vostri compagni di 
squadra. Se ne avete, disponete delle 
mine. Correte dietro ai vostri compagni 
di squadra, giratevi e affrontate i nemici 
da dietro le vostre linee. Riposatevi, 
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Missione 17: Forzate un conflitto a fuoco prin1a che i 
Maiali possano raggiungere la vnllata. 

ricaricate le vostre protezioni, fate delle 
riparazioni se sono necessarie e andate 
ancora fuori. Nella zona ci sono 4 gruppi 
(oltre a quelli facenti parte dell'obiettivo 
stesso). Due di essi possono venire a 
cercarvi: perciò, state pronti. Una volta 
che vi sarete liberati delle quattro 
pattuglie in movimento, spostatevi verso 
la piattaforma, eliminate le guardie delle 
base e tutte le torrette rimaste e fate 
distruggere il telescopio al vostro 
esperto di demolizioni. 
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Missione 19 

L'incidente con la nave di lancio è 
prestabilito e la missione sulla quale 
avete ricevuto il briefing non si verifica 
mai. Inoltre, durante la fuga dalla 
prigione, non c'è modo per evitare la 
morte di Schuler. Anche questo è 
previsto e non ne verrete penaliuati. Il 
punto di ricupero è a 480 metri 
direttamente a nord rispetto a dove 
iniziate. Non appena inizia la missione, 
richiedete la nave appoggio e correte il 
più velocemente possibile direttamente 
verso nord. Non vi fermate a combattere 
contro le guardie della prigione. Date ai 
vostri compagni di squadra ordini 
continui per andare al punto di ricupero 

usando ALT -P, dato che essi 
potrebbero farsi coinvolgere nei 
combattimenti. Premete * per 
ritornare al menu principale. 

Missione 20 
Le chiavi per vincere questa 
missione sono la massima 
segretezza e lo sparare contro la 
stazione dal suo lato occidentale non 
controllato. Nonostante lo 
schieramento di truppe presentato 
nel briefing, sul lato ovest della base 
non ci sono pattug lie. Se ci andate 
con un gruppo di ricognizione 
armato di un raggio a particelle, di 
Emettitori EM e di un Assorbitore 

EM. dovreste essere in grado di passare 
nascostamente a ovest Iniziate 
muovendovi verso sud per qualche 
secondo. poi andate verso ovest fino a 
quando non passate il bordo occidentale 
del cerchio segnato con Patrol Area sulla 
vostra mappa. Poi, muovetevi verso 
nord fino a quando non vi trovate 
debitamente a ovest del recinto. Andate 
verso est fino a quando non siete a non 
più di 180 metri dalla stazione dei 
sensori. Mirate al bersaglio e 

distruggetelo con il raggio a particelle. 
Avvertite la nave appoggio, andate verso 
sud per 15 secondi. 

Missione 21 
Questa missione è un'imboscata; il 
modo migliore per soprawivere è quello 
di non pensare agli emettitori EM e alle 
tute da esplorazione e di caricarsi di 
lanciamissili, di raggi a particelle e di 
granate. Datene un po· anche ai vostri 
compagni di squadra. Dopo il lancio, 
andate con cautela verso nord. Quando 
passate la prima collina, iniziate a stare 
in guardia per 1 nemici. Appena 
individuate delle truppe a est o a ovest, 
o i PBA a nord, aprite il fuoco con i 
lanciamissili contro il gruppo più vicino. 
Poi. quando sentite il messaggio di 
imboscata, date alla squadra l'ordine 
Andare al Punto di Ricupero e correte 
per raggiungerlo. L'impiego di questa 
tecnica vi toglierà d'impiccio, con la 
vostra squadra intatta. Premete• per 
ritornare al menu principa le. 

Missione 22 
Per prima cosa, prendete uno Strato di 
Mine come vostro ASF. La nave 
abbattuta si trova in una vallata a circa 
150 metri a nord del laghetto, 
direttamente sulla linea dell'area di 
ricerca. Quando arrivate alla nave, 
piazzate intorno ad essa un anello di 
mine a una distanza di circa 50 metri. 
Posizionate ciascun compagno di 
squadra separatamente a nord o a sud 
della nave, ma almeno a 25 metri di 
distanza. Ciò assicurerà che i colpi che 
non colpiscono glì uomini non 
colpiranno la nave. Aspettate 1 nemici da 
questa posizione e date ai vostri 
compagni di squadra l'ordine Rimanere 
in Posizione. C'è una squadra che arriva 
da nord, una da sud e un'altra da 
sud/sudest. Ogniqualvolta è possibile, 
usate i lanciamissili. 

. ~ 79 
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Tirategli degli Hellfire! 

Questa nuova, incredibile simulazione di elicotteri della Jane's Combat 
Simulations è incredibilmente realistica, il che significa che siete al 
comando dell'arma più sofisticata che ci sia sul campo di battaglia. 
Purtroppo, ciò significa anche che siete in minoranza rispetto alle forze 
che vi vogliono veramente rovinare la giornata e, quindi, la vittoria è 
tutt'a ltro che garantita. 

Il maggiore vantaggio del Longbow 
è la sua capacità di sfruttare il terreno, di 
gettarsi nelle valli e di nascondersi 
dietro le colline e i crinali. Non fate 
affidamento sul computer per avere la 
rotta migliore verso l'obiettivo; se usate 
sempre il piano di volo che vi viene 
consegnato, finirete per mettervi in guai 
che avreste potuto evitare. Passate un 
po' di tempo a studiare la mappa che 
ricevete prima della missione; se vedete 
un modo per sfruttare meglio il terreno, 
aggiungete I vostri punti di riferimento e 
trascinateli dove li desiderate. 

• Sfruttare il terreno significa anche 
volare piano e a bassa quota (mantenete 
la vostra velocità al poco entusiasmanti 
70 nodi e resta te a un'alteua di circa 50 
piedi). Il Longbow non è un caccia e, 
perciò, non sarete in grado di superare 
in velocità o in manovra i missili nemici. 
L'idea fondamenta le è quella di non 
essere individuati dai nemici. Nella 
maggior pane delle missioni, potrete 
andare con calma in modo da strisciare 
silenziosamente verso l'obiettivo. 
Mentre vi avvicinate alla zona obiettivo 
principale, rallentate fino a fermarvi (o 
quasi! proprio dietro ogni crinale di 
collina e poi •emergete", aumentando la 
vostra quota di quel tanto che basta 
perché la cupola radar in cima al 
Longbow possa dare una buona 
occhiata a ciò che s1 trova dt fronte a 
voi. Avvicinatevi con circospezione e 
avrete l'obiettivo primario sui vostri 
schermi radar alla massima distanza 
possibile. Ciò può non sembrare 
altrettanto bello o pieno d'azione come 
colpire la zona bersaglio con missili e 
salve di cannone, ma è proprio quello 
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che succede nella vita reale. E molto piu 
sicuro attaccare un nemico da dietro una 
collina a 7 chilometri di distanza che 
saltare fuori da un crinale e trovarvi in 
meuo ai nemici. Se l'altro lato della 
collina è libero, non vi dimenticate di 
ritornare all'aheua di circa 50 piedi 
prima di proseguire oltre. 

• Non consumate munizioni per 
obiettivi che non siano quelli principali, a 
meno che non costituiscano una chiara 
minaccia. Non vorrete mica arrivare 
nella zona del vostro obiettivo principale 
con due soli missili Hell fire e trovare 
quattro carri armati e due bunker 
rinforzati che dovete eliminare per avere 
successo nella missione?!. Sulla strada 
verso l'obiettivo primario, non sparate 
ad altro che non siano dei siti SAM e 
AAA che assolutamente non potete 
evitare. Se non riuscite a resistere alla 
tentazione di un carro armato solitario 
proprio sulla vostra rotta, dite al vostro 

compagno di farlo saltare. Una volta 
completata la missione. potete usare 
qualunque ordigno vi sia rimasto per 
distruggere quei succosi T-72 individuati 
mentre arrivavate; infatti, è una buona 
idea assicurarsi che voi e il vostro 
compagno abbiate usato tutto quanto 
avete a disposizione prima di rientrare 
alla base; prendete dei punti per tutto 
cio che voi e lui avete distrutto. 

• Per nmanere in argomento, non 
vi dtmenttcate di usare il vostro 
compagno; egh trasporta lo stesso 
vostro carico. ma non lo userà a meno 
che non glielo diciate con un ordine 
"Armi Libere• o "Attacca il mio 
Obiettivo•. Fa ditterenza avere 16 
Hellfire invece che 32. Se nell'opzione 
grafica avete acceso "elicotteri 
dettagliati". potrete controllare 
l' inquadratura esterna e vedere quanti 
missili sono rimasti al vostro compagno. 
Portate sempre il massimo carico di 
Hellfire. Nel gioco, non c'è nessun 
van taggio a completare una missione 
con meno armi di quelle che potete 
ricevere e dato che è il Governo Federale 
a pagare il conto, potreste anche 
riempirvi di quei piccoletti. Non ha senso 
portarsi dei razzi a meno che non 
vogliate provare quanto siete forti {o a 

meno che non vogliate vedere il 
bell 'ettetto che ottenete quando ne 
sparate una bella raffica). 

• Se individuate degli elicotteri 
nemici in volo. date per scontato che 
loro vi abbiano avvistati e che vi 
daranno la caccia. La cosa migliore è 
lasciare stare quello che state facendo e 
prendervi cura di loro. Se decidete di 
assumervi il rischio, assicuratevi di 
convertire spesso il radar in modalità 
aria-aria per essere sicuri che non vi 
siano in coda. Se sul vostro radar appare 
un elicottero nemico e poi sembra 
sparire, ci sono buone probabilità che si 
trovi proprio sopra o sotto di vo. Tirate 
indietro il ciclico per rallentare 
rapidamente e il bandito probabilmente 
finirà proprio davanti ai vostri occhi. A 
meno che essi non siano i vostri obiettivi 
primari, in generale potete ignorare i jet 
nemici in volo lino a quando non vi siete 
occupati di tutte le altre minacce. Se 
siete preoccupati, potete sempre 
controllare le vostre visuale tattica per 
vedere se un jet che avete preso come 
obie11ivo si sta dirigendo verso di voi. 
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oman e et e ori 
L'invasione dei geni del gioco 

Bene, il Club del Suggerimento del Mese è stato un enorme successo. 
Siamo stati inondati dalla vostra fiumana di grandi suggerimenti e 
consigli per i giochi: non sapete quanto siete bravi! Molti li avevamo 
visti prima, specialmente i suggerimenti su Command & Conquer, ma 
altri erano nuovi anche per noi. Così, abbiamo selezionato alcuni dei 
vostri suggerimenti migliori e li pubblichiamo qui sotto. 

SimCit~ 2000 
Mi sono appena imbattuto in 
un'opzione di costruzione non 
documentata di SimCity 2000. Se 
volete che un ponte di autostrada 
attraversi un fiume e che delle navi cl 
passino sotto, basta mettere una 
tessera di autostrada nell 'acqua dove 
non c'è niente che la blocchi sull'altro 
lato e avrete una seconda opzione per 
un ponte. Invece di scegliere il tipo 
normale di ponte rialzato, scegliete Il 
ponte rinforzato per consentire alle 
navi di passarci sotto. Il lato negativo è 
che è abbastanza costoso. 

- N icola Stratta, Bergamo 

Chi ha deno che non potete comba11ere 
contro il Municipio? 

Whiplash 
Per fare in modo che il codice 
FORMULA 1 di Whiplash funzioni, 
dovete scegliere il secondo gruppo di 
macchine ... ecco come fare. Andate al 
menu configurazione/nomi e inserite 
FORMULA 1 come vostro nome. Andate 
al menu principale e poi al menu del 
tipo di gioco. Ci sarà un'opzione del 
gruppo di macchine. Ciò vi consentirà 
di scegliere il gruppo di macchine 
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migliori. Non ho notato una differenza 
veramente sensibile, ma si tratta di un 
secondo gruppo di macchine con colori 
diversi e delle prestazioni leggermente 
migliori. 

- Egle Sassi , via Internet 

Zork Nemesis 
Per un uovo di Pasqua veramente 
strano e divertente in Zork Nemesis, 
tutto ciò che dovete fare è battere 
309newdorma. Vedrete una maschera 
con un indirizzo di posta elettronica. 

Uscite da quella maschera, battete 
ancora 309newdorma e clickate sulla 
testa del tipo e la sua testa sarà il 

vostro inventario. 
- An gelo M ol inetti. Vasto 

Angelo, non dimenticare che due 
teste sono meglìo di una I 

WarCraft Il 
Per coloro che hanno dei problemi 
con le linee difensive di WarCraft 
Il, vi sto inviando le mie linee di 
difesa preferite (vedere 
l'immagine). 

- Zorro l'hacker maledetto 

Ho una domanda per le 
meravigliose persone che scrivono 
per la Centrale Strategica della 
vostra rivista. Come posso eliminare 
il nome "Cheater· dalla maschera 
della missione finale di WarCraft lfl 

- A ngela, via Internet 

STRATEGIA 

SIETE UN GENIO DEI 

GIOCHI? 
Conoscete i segreti di tutti i giochi per PC 
falli finora? Volete condividere con il 
mondo il vostro amore per i giochi' Allora. 
la Centrale Slrntogica vi vuole. 
Siamo lieti di annunciare un nuovo 
concorso mensile: il Club del Suggerimento 
del Mese. Ogni ll'IE!Se selezioneremo una 
lettera che ci da il migliore consiglio o la 
migliore soluzione di enigmi di un gioco 
attuale e il fortunllto vincitore ricevera una 
t·shin di PC Gamer. 
Inviate le vostre lettere a: 

Stavi barando, vero? Vergognstil 
Parlando seriamente, "Osrk", non c'è 
verso di eliminarlo: se usi un codice 
trucco, ti verr/J ricordato alla fine dello 
scenario. D'altra parte, porresti salvare 
la tua parrita, usare il trucco per la 
mappa di rivelazione e dare una veloce 

occhiata in giro, e poi ricaricare il 
gioco salvato. È parricolarmente 
utile per trovare l 'ultimo Orco su 
una mappa enorme. 

Dark Forces 
Avete dei problemi con Boba Fett in 
Dark Forces? Sapete, quel tipetto 
noioso alla fine della Città 
Imperiale? Ecco alcuni 
suggerimenti per mandare in pezzi 
il suo corazzato Mandalorian in 
men che non si dica. Proprio 
all'inizio della missione. giratevi e 
tornate indietro. Portatevi sul 

vostro fucile a colpi e iniziate a sparare. 
Gli scoppi passeranno la parete e lo 
colpiranno nel suo nascondiglio. 
Saprete che è morto quando Jan arriva 
al citofono. Anche se è morto, dovrete 
ancora pensare agli altri obiettivi della 
missione. 

- Siro Cir iachi , Milano 

E il vincitore e ... 
Ho un suggerimento per voil Vi siete 
mai chiesti se potete vedere che cosa 
sta facendo l'altro giocatore nel corso 
di un DukeMatch in Ouke Nukem 307 
Per farlo, dovete andare alla maschera 
delle opzioni dopo il lancio e girare su 
registra. Poi, mentre giocate al 
DukeMatch, premete "K" (non 
premente ·r· primalJ e sarete in grado 
di vedere che cosa sta vedendo, 
tenendo. usando, ecc. l'altro giocatore. 

- M ic hele Ginostra, Roma 
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A NOVEMBRE ... 
Voi lettori state bene. Per voi è facile. 

Forse, state leggendo queste righe con i piedi 

in alto e una bella tazza di tè. Ma è probabile che 

Il Prossimo 
numero uscirfi il 

noi in questo preciso istante stiamo lavorando come 

dei castori giapponesi sul prossimo numero di PC Ga1ner, 

che sta assumendo una forma simile a questa ... 

•• 

............................................ -----------------------------------
• • 

a nuova on a e a r1 1n 
I 

-

Red Rlertl 
Il seguito dcl magnifico Con1mand & Conqucr 
è quasi orriva to e il prossimo mese vi faremo 
dare un'occhiata inco111parabile alla 
lavorazione di questo potenziale classico, 
comprese le notizie esdusive diretta1nente 
daUa Westwood Studios. 

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

Centrale 
Strategica 

II nostro reggimento 

rap ido di acchiappa ­

giochi è tornato di 

pattuglia questo n1ese 

con altri suggeri men ti 

vitali per Quake, 

WarCraft Il e molti 

altri nella nostra 

imbattibile sezione 

strateg ica. 

Revierns 
Afterlife 

• • • 
Metaltech: Cyberstorm 

• • • 
Clos e Combat 

• • • 

• • • 
Grand Prix 2 

••• 
... e molto altro. a meno di o ndate 
d i marea e di un' invasione aliena. 
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FAI UN SA&l'O NEL FUl'UROI 

Il più grande bar telematico d'Europa 
paninoteca - drinks e cocktails - le migliori birre 

In un locale ampio cd elegante con 
aria condizionata e tu voli "spet 1al 
design" per cu1nili\ e nu1nerose, \i 
divertirete (011 giochi di società, mu­
sica e anirnazionc. Potrete organizza­
re spettacoli, feste pri\ ate, tornei di 
giochi ed altre sunpatlchc 1n1z1ati\ c. 
E inoltre ... troverete a vostra disposi­
zione. presso i'HARD DISK CAFE, 
il più grande club tclen1atico d'Eu 
ropa. INTERNET CLUB 
A.d ogru tavolo potrete 11 .1\1gare in 
Internet esplorare il cyberspazio, 
scambiare messaggi in tutto il 
nlondo, divertirvi con CD-ROM inte­
rattivi, videogames e ch,1t internazio­
nali. 
Associando\ i a INTERNET CLUB 
avrete a disposizione una casella di 
posta elettron 1ca personale cd altri 
vantaggi esclusivi. 

1M 

... non perdete alle ore 21.00 

Martedì 24 Settembre 
e Martedì 1 OttObre 

due SERATE dawero SPECIALI 
all'insegna del divertimento 
e della sfida: 
tornei di videogiochi 
con computer multimediali 
e numerosi premi in palio. 

Il tutto sponsorizzato da 
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