<
0
=
-]
v
i
-
@
o)
4
g
=
©
)
= o
¥]
[
(o}
ot
(o}
vl
g
i
Z
Q
g
a
o
)







ISTRUZIONI
ADVENTURE
GAMES

Per facilitare I’esecuzione dei giochi ci sono dei comandi fonda-
mentali, normalmente comuni a tutti gli adventure, che ci permet-
tono di comunicare con il computer tramite un’unica istruzione
0 quasi. Essi si dividono in due categorie: di Movimento e di
Gestione.

MOVIMENTO
n; n-e; e; s-e; s; -0, 0; N-0

GESTIONE:

Come ““aiuto’’. Questo comando vi sara utile (?) nei momenti
di maggiore difficolta.

Come “‘inventario’”’. Questo comando serve a visualizzare gli
oggetti in vostro possesso.

Come “‘guarda’. Questo comando, ripristina la descrizione della
locazione.

Come “‘ripeti’”’. Questo comando invece vi permette di ricomin-
ciare il gioco mantenendo il possesso di tutti gli oggetti raccol-
ti. Cio vi sara particolarmente utile nei casi disperati.

esamina Questa istruzione € particolarmente utile per curio-
sare nelle varie locazioni.

save Vi sara utile per salvare la posizione in cui vi trovate.

load Serve a richiamare la situazione che abbiamo salva-
to con il save.

Per quanto riguarda-la sintassi delle frasi di input, bisogna ricor-
dare che essa non comprende solo il verbo ed il sostantivo ma
bensi_dghtede I'emissione della frase completa.

Es. “prendi il foglio dalla busta gialla” e non “‘prendi foglio”.
Come potete notare il dialogo con il computer viene svolto in se-
conda persona.
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Nei primi anni cinquanta a Port Moresby
nell’isola di Papua si fece conoscere per
fama e coraggio un avventuriero di nome
Sam Crowford, alcuni dicevano fosse di
origine belga, altri sostenevano fosse stato
una spia tedesca durante l'ultima guerra
mondiale, altri ancora pensavano fosse un
inglese sfuggito ad una pesante pena e qui
rifugiatosi, in realta, nessuno conosceva il
suo passato e alla gente bastava trovarlo
simpatico e sempre disposto a dare una
mano...

Mentre Sam, sdraiato sull’amaca, sta be-
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vendosi un buon gin-tonic ghiacciato, gli si
avvicina un tipo sui quaranta, alto e robu-
sto, con una faccia dai lineamenti molto
marcati, il classico tipo che vorresti fare a
meno d’incontrare; 'uomo si presenta co-
me Robert Laville dicendo a Sam di essere
appena giunto da Singapore. L’'uomo, dopo
aver raccolto informazioni in citta, ritiene
Crowford il tipo adatto per aiutarlo nella ri-
cerca di un villaggio sconosciuto nell’alti-
piano centrale. Laville ha deciso di concre-
tizzare questa spedizione dopo aver letto
su vari scritti di esploratori del passato che









sull’altipianc a sud-est di Wamena vivono
delle tribu di pigmei le quali svolgono la lo-
ro vita di tutti i giorni ancora con i ritmi e gli
oggetti dell’'uomo preistorico.

Spacciandosi per un antropologo di fama
internazionale Bob offre a Crowford un
compenso di 2000 dollari per organizzare la
partenza e guidare la spedizione nell’inter-
no dell’isola di Papua, Sam non batte ciglio
e si rimbocca le maniche per i preparativi.
Dopo due giorni trascorsi per le vie di Port

Moresby, in cerca di un mezzo e di provvi-
ste, Sam si reca all’albergo di Robert e gli
presenta un conto spese leggermente ec-
cessivo, ma Laville gli rimborsa tutto sino
all’'ultimo dollaro senza contestare.
In realta Robert Laville & un avventuriero
della peggior specie, in cerca di fortuna e
disposto a tutto pur di far quattrini. Egli sta
infatti seguendo un piano ben preciso, la
sua meta é...
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Da pochi giorni Sir Thomas Trampon é&
giunto a Berlino, scopo del suo viaggio, il
recupero di un microfilm rubato una setti-
mana prima a Londra ad un agente del MI-
5. Superfluo precisare che I’agente deruba-
to, sia stato ritrovato morto nel Tamigi con
due fori di proiettile nel torace, peccato, si
trattava veramente di un buon elemento, il
vecchio Sean Kolby. In base ad alcune sof-
fiate arrivate all’Intelligence di Londra la
pellicola dovrebbe trovarsi ora in mano ad

un gruppo spionistico indipendente il qua-
le vorrebbe venderla al miglior offerente.
Secondo un’elementare ipotesi & prevedi-
bile che l'offerta piu generosa venga da
qualche potenza dell’est, dal momento che
nel filmato sono ripresi i progetti di un nuo-
vo sistema di difesa con I'uso, seppur limi-
tato, del raggio laser.

Sir Thomas che in realtd non & che un
agente dei MI-5, il famoso Brian Trevor, &
stato munito di nuovi documenti d’identita



che lo fanno passare per un Lord inglese in
giro per I’Europa in cerca di rari pezzi d’an-
tiquariato. Dopo aver girato brevemente
per alcune capitali europee finalmente egli
puo recarsi a Berlino, qui, deve entrare in
contatto con un certo Franz Klopfer, pro-
prietario di una piccola birreria nella zona
di Spandau, il quale dovra dargli delle indi-
cazioni su come rintracciare un certo Hel-
mut Roten che secondo le ultime informa-
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zioni tira le fila della contrattazione del mi-
crofilm tra il gruppo che ne & in possesso e
i vari agenti delle potenze mondiali. Il recu-
pero della pellicola non sara un gioco per
Brian, egli dovra scoprire il luogo e la data
della consegna del microfilm alla potenza
uscita vincitrice da quest’asta segreta,
condotta magistralmente da quel uomo
senza patria di nome Helmut Roten.

o
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Dracula & un testo di avventure abbastanza
difficile da decifrare con dei grafici che de-
vono la loro reputazione in gran parte al
“Certificato 15” del British Board sulla cen-
sura dei film: era I'unico horror che i censo-
ri inglesi abbiano considerato veramente
spaventoso e terribile. Comunque ho capi-
to subito che la fama era giusta anche per-
ché di tanto in tanto appaiono scene di
morte e alcune situazioni la cui atmosfera
sembra sia stata suggerita da Shaun,
dall’ultima edizione del libro di Huston.

Il gioco é suddiviso in tre parti, ciasuna del-
le quali pud essere giocata separatamente
dalle altre e la si pud leggere come un libro;
inoltre, ci sono tre completi giochi arcade
ed & anche per questo che Dracula & gran-
de.

La prima parte, intitolata the First Night —
La Prima Notte — & ambientata nella lo-
canda Transylvanian dove Jonathan Har-
ker ha trascorso la sua ultima notte prima
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di intraprendere il suo viaggio verso il ca-
stello del Conte Dracula. Il disegno utilizza-
to offre una delicata introduzione alle nuo-
ve avventure ed una scena ben pensata an-
che per i giocatori piu abili. A questo punto
tutto cid di cui hai bisogno e pagare il coc-
chiere, firmare il registro della locanda,
prendere le tue chiavi e cenare per recupe-
rare le tue forze. Dopodiché potrai salire
nella tua stanza e prendere sonno.

Vai a dormire: ¢’é una sequenza di sogni in-
trisi di sangue che ti aspetta, per la gioia di
tutti i fans dell’horror. Assicurati di aver
chiuso la finestra o le visitazioni da incubo
che tu vedi in sogno ti inseguiranno nella
realta e ti uccideranno.

Ma fai attenzione: se muori nella prima par-
te, verrai offerto a una delle figure di morte
disegnata, in questo caso un teschio in-
cappucciato, chiaramente illustrato in ros-
so e blu.

La seconda parte, The Arrival (I’arrivo), & in- P
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vece tutta un’altra storia. Troverai difficolta
diaboliche a scappare dalla carrozza che ti
conduce al castello di Dracula. Una signo-
ra molto strana e misteriosa occupa la car-
rozza insieme a te e, se la fisserai abba-
stanza a lungo ti dara alcune indicazioni su
cio che avverra, in particolare riguardo a tre
signore dai denti molto lunghi.

Se sarai fortunato riuscirai a fuggire dal ca-
stello senza piu pensare a nulla, tornare a
casa in Inghilterra ed essere in grado di
prepararti per la terza parte: The Hunt (La
Caccia). lo sono riuscita a superare la Pri-
ma Notte in 20 minuti, ma questo non &
stato di buon auspicio per il resto del gio-
Cco.

E interessante notare come I'analista del
linguaggio tiene conto solo delle prime po-
che parole di ogni comando, cosicché non
ti & possibile inserire parecchi comandi
contemporaneamente, poiché il program-
ma obbedira solo al primo di essi. In alcuni
casi, tuttavia, il linguaggio € necessaria-
mente fitto. Per esempio, quando scrivi
look avrai la risposta “Non vedo niente di
importante”. Devi allora specificare 'og-
getto che desideri, questo in particolare
nelle parti 2 e 3.

Ti renderai subito conto di dover ricoprire
principalmente il ruolo di Jonathan Harker,
il cui diabolico incarico & quello di conse-
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gnare gli atti di Carfax Hall nelle mani del
Conte.

Inoltre, quando il conte agisce nella Hall vi-
cino Whitby nello Yorkshire, tu assumi
I’aspetto di John Seward, medico che ha
anche il compito di tenere un diario. Questi
risiede nel villaggio in cui Dracula si aggira
di notte.

Alcuni luoghi non sono compresi in questa
parte del gioco finché non superi un certo
punto. Ad esempio quando abbandoni ca-
sa.tua, le direzioni per Carfax Hall ti sono
indicate, ma quando cerchi di arrivarci, il
programma dice “Non voglio farlo in que-
sto momento”.

Dovrai anche rivisitare alcuni luoghi piu di
una volta per raccogliere oggetti che tu
non sapevi fossero li a meno che tu non
avessi utilizzato I'inutile comando look per
scrutare tutti gli angoli e le fenditure. Per
esempio puoi visitare I’emporio del villag-
gio senza perO poter comperare un impor-
tantissimo giornale se ad un punto prece-
dente non hai raccolto la moneta.
Nonostante queste piccole critiche e riser-
ve, Dracula & un vero divertimento. Alcune
sequenze potranno disturbare i piu delicati
di stomaco ma non vedo nessun altro pro-
blema poiché non c’e nulla nel gioco com-
pletamente grottesco e non ci sono scene
effettivamente rivoltanti. C.B
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PANIC
IN LAS VEGAS

Infogrames & la casa software francese
che probabilmente & responsabile della
presentazione stilistica di questo gioco. La

scatola non & speciale ma all’interno il di-
sco & bianco. Soluzione questa molto inge-
gnosa. La scena di carico ha un piccolo ar-
madillo bianco con un arcobaleno a meta
sulla schiena che & particolarmente grazio-
SO.

Ma non facciamo confusione. La storia &
questa: tua zia (Aunt) ti ha lasciato tutti i
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soldi che possedeva e questa notizia la ap-
prendi da un telegramma che appare dal
nulla sul tuo schermo all’inizio del gioco.
Povera zia, chissa quanti soldi erano.
Ereditare non & cosi facile come sembra.
Infatti & suo volere che tu ripeta I'impresa
da lei compiuta: vincere un milione di dol-
lari a Las Vegas in una notte. Furba la no-
stra Auntie (zietta).

E un’impresa da pazzi. Se ti fosse possibile
vincere a Las Vegas un milione in una not-



te, o anche in una settimana, in ogni caso
non vorresti certo il denaro della vecchia.
Al contrario, ti piacerebbe trascorrere tutto
il giorno pensando ad avventure fantasti-
che senza mai dover prendervi parte diret-
tamente.

Il gioco &€ composto da tre parti. La prima
comprende i vari tentativi da compiere per
uscire dall’edificio cercando anche di evi-
tare i tuoi creditori (sei abbastanza al ver-
de, non possiedi molto).

L’azione comincia nella tua squallida e pic-

cola stanza. La grafica & viva, e si possono
anche vedere i pezzi di carta che si stacca-
no dalle pareti.

Tutti i movimenti sono manovrati dalle
chiavi del cursore o dal joystick. Per muo-
verti intorno devi semplicemente azionare
il cursore sullo schermo nella direzione
giusta e cosi fai un giro di novanta gradi.
Per andare avanti, raccogliere oggetti ecc.
devi premere fuoco (fire). Assomiglia un po’
a quei programmi 3D, ma con molti piu par-
ticolari.
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A questo punto la prima cosa da fare e
afferrare tutti gli oggetti che potrebbero
servirti in seguito e dirigerti verso la porta.
Ti trovi al diciassettesimo piano ed é pro-
prio una bella fortuna. Puoi scendere per le
scale o prendere l'ascensore, ma il mio
consiglio & di usare le scale, I'ascensore &
lento e non funziona molto bene.

Prima o poi, piu prima che poi, lungo le
scale verrai ostacolato da qualcuno in cer-
ca di qualcosa.

“Ridammi cio che ti ho prestato Mr. Stone”
(sei tu) ti diranno abbastanza sgarbatamen-
te.

E in questo momento che scopri 'utilita di
aver portato con te tutti quegli oggetti pri-
ma di uscire dalla tua stanza. Devi abbina-
re 'oggetto giusto (pianta, candelabro, ca-
tenina, penna, fucile...) con la persona giu-
sta (ragazzo sporco, cinese, uomo calvo e
ben vestito, investigatore privato). Casual-
mente le persone non sono sempre quelle
giuste, ma lo sono solo alcune di esse. Sa-
rebbe un grave errore nascondere la merce
visto che il tuo passaggio verso il basso &
bloccato.

Ma se sei abbastanza veloce puoi sfreccia-
re vicino a loro e precipitarti dalle scale pri-
ma che riescano a prenderti. In alternativa,
se non hai quello che vogliono, puoi sem-
pre puntare il revolver sul loro naso. Essi
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tremando ti diranno: “Mr. Stone, siete di-
ventato matto?”’, ma tu non li ascolterai e
anzi ti metterai a correre in fretta. Ti affretti
verso l'uscita, chiami un taxi (dimentica la
bicicletta) e in un attimo sei sulla strada
per ’aeroporto.

Le due scene seguenti presentano proble-
mi simili anche se piu difficili. All’aeropor-
to devi recuperare dei giornali rubati, con-
versare con una hostess, salire sull’aereo
giusto e calmare un rapinatore di alcolici
(questo ¢ il bello di viaggiare).

Las Vegas: € qui dove devi vincere un milio-
ne di dollari, ma non intendo svelarti come,
poiché ti renderei le cose troppo facili. Ba-
sta dire che devi vincere un mucchio di sol-
di giocando con le macchinette, Boule e
Craps (giocare ai dadi).

E un’avventura abbastanza divertente e an-
dra benissimo per quelle persone che non
amano avere a che fare con pagine di testo
0 raggiungere punteggi elevati. Mi ricorda
molto Terrormolinos. La grafica e bella e la
varieta dei caratteri ne aumenta l'interesse.
La mia unica riserva & che avrebbe potuto
essere un gioco piu divertente se le reazio-
ni fossero state piu vaste della mezza doz-
zina circa di frasi che sembravano essere
continuamente rigirate. Anche il suono &
praticamente inesistente, ma a parte tutto
resta sempre un buon gioco. Tino Comi
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Avventura preistorica & un’avventura ben
costruita che comprende un elemento di
introduzione all’orrore! Impari a muoverti
fra i dinosauri mentre cerchi di risolvere i
tuoi problemi, che sono veramente grossi.
In effetti anche se si hanno a disposizione
delle buone tracce, tutto quello che io ho
potuto vedere per un buon tratto & stato un
osso di dinosauro ma sono-sicuro che pre-
sto superero tutte le prove.

A
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Lo scopo del gioco e quello di raggiungere
I'isola dei dinosauri e trovare I'ingrediente
principale per la pozione della vita eterna
che ha mantenuto giovane il vecchio uomo
nel centro di Stonehenge per anni e anni...
Trovare la mappa é faticoso. Prima percorri
le pianure interminabili poi raggiungi il bo-
schetto. Utilizza il bastone per trovare il ru-
scello sotterraneo e con un po’ di lavoro
manuale otterrai la tua mappa. @

21
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Dome Trooper & eccellente. E fatta con
Quil, come tante avventure, ma l'intreccio &
davvero originale, ben pensato e ben ese-
guito. The lllustrator & stato usato per forni-
re una grafica che ben esprime I’avventura
e l'autore ha usato in modo intelligente le
speciali caratteristiche quali il comando
Flash — ad un certo punto una gigantesca
insegna Coca-Cola lampeggia in modo fu-
turistico come a Picadilly Circus.

E un futuro lontano: 'umanita sembra es-
sersi suddivisa in due fazioni, la gente che
vive nelle citta-cupola e le cattive orde bar-
bariche che infestano il deserto all’esterno
della cupola.

Tu sai che gli agenti nemici all’interno del-
la tua amata citta sono stati incaricati di
avvelenarne I’aria e I’acqua aggiungendovi
una terribile droga che in pochi giorni ucci-
dera tutti quanti.

Cosi eccoti qui, armato dei tuoi potenti
esplosivi, al limite del deserto, fuori dalla
citta cupola Alpha. Ed ora? Beh, potresti
avanzare a gran passi nel deserto e affron-
tare i nemici nel loro territorio... oppure fai
quello che ho fatto io, cioe innescare il die-
tro front e sfrecciare verso la citta sicura.
Comunque, c’é abbastanza da esplorare
all’interno delle mura della citta da far a
lungo felice qualsiasi avventuriero!
All’interno della citta troverai proprio quel-
lo che ti aspettavi, gente e case. Puoi viag-
giare tramite il sistema di trasporto che
funziona come un ascensore e ti porta a
differenti livelli della citta.

All’'ultimo piano ci sono giardini idroponici,
dove vengono coltivati gli alimenti per la
citta, curati dai robots. Poi c’é I'area princi-
palmente abitata che € piena di bar e taver-
ne e negozi e ristoranti...

Le persone che incontri sembrano aver
paura di te. O hanno paura o sembra che
vogliano ucciderti.

Dome Trooper conferma che con l'aiuto di
The Quill e The lllustrator e con un genero-
so aiuto delllimmaginazione e un duro la-
vOro, & possibile creare buone avventure ad
un prezzo ragionevole, senza plagiare idee
altrui.
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Dun Darach impiega la stessa eccellente -

animazione di Tir na Nog, perfezionandola
pero ulteriormente. Ogni strada ha un no-
_me, ogni porta ha un numero e ogni botte-
ga ha un’insegna. Cuchulainn, I'eroe, in-
contra svariati personaggi animati: uomini,
donne... e roditori.

Ciascuno dei personaggi ha delle caratteri-
stiche proprie. Kara e Keli, i gemelli bor-
saioli, vi alleggeriranno le tasche mormo-
rando “'Scusi”’ mentre vi passano accanto
sfiorandovi. Bren vi offre il suo aiuto... sem-
pre che lo paghiate! Ryder vi sorprende
quando siete in possesso di merci rubate,
e non solo vi confisca le merci, ma vi
schiaffa anche una grossa muita!

Dan Darach spinge il realismo ai massimi
liveli: per spostarvi per la citta dovete cam-
minare, 2 meno che non possiate permet-
tervi il sistema dei portali; per non farvi ru-
bare il denaro, dovete metterlo in banca; un
modo veloce ma rischioso di guadagnare &
nelle bische.

Si possono pero anche far soldi con un po’
piu di fatica comprando e vendendo: in
gran parte delle botteghe troverete delle
merci che potrete poi rivendere guada-
gnandoci sopra, se trovate qualcuno che le
vuole, oppure potrete offrirle a degli altri
personadgi in cambio di qualcosa che vi
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serve. || modo piu veloce di fare soldi e il
furto, ma nei negozi di articoli di lusso ci
sono dei dispositivi di sicurezza.

Obiettivo del gioco e di salvare il vostro
amico Loeg, che e stato imprigionato a
Dun Darach dalla fattucchiera Skar. Non
buttatevi pero a capofitto nell’impresa: per
prima cosa vi servono una mappa, dei soldi
e delle informazioni. Passeranno parecchie
settimane prima che della citta e dei suoi
abitanti sappiate quanto basta per poter
tentare di liberare il vostro amico.

In Dun Darach i dettagli sono molto curati:
di sera le torce si accendono per strada e
vengono spente al mattino; Cuchulainn &
animato in modo realistico fin nei partico-
lari ed ha l'aria di un perfetto tipaccio... non
c’é da stupirsi che nessuno dei bottegai
cerchi di fermarlo quando se ne va con le
loro merci!

Il gioco perd presenta due problemi. I pri-
mo e che le distanze sono cosi realistiche
che girare per la citta diventa un po’ noio-
SO, specie se non si hanno soldi né merci.
Secondo, la grafia dei messaggi & un gaeli-
co convincente ma difficile da decifrare. E
spesso difficile capire come si chiama l'0g-
getto che si porta e infine capire che cos’e.

Nino Strozzi

L
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~ SOLUZIONI

SAM GROWFORD

10) o prendi la mappa; n
9 n 4) o
5) guada il fiume 3) esamina la mappa; fai due passi
6) esamina il ponte; sostituisci la a sud dell’albero; a; prendi la pa-
trave; attraversa il ponte; e la; scava; scendi
Ne 2).0

&) uccidi Robert; esamina la borsa; 1) FINE

THOMAS TRAMPON

6) entra nella metropolitana 10) entra nella baracca

7) a;vai a Spandau 9) esamina il cadavere; esamina il
3) esci dalla metropolitana tacco; prendi il foglietto; esci
4) entra in birreria dalla baracca; leggi il -foglietto
8) a; filo rosso; esci dalla birreria 10) n

4) entra nella metropolitana 6) n-0

3) vaiin centro 1) segui 'uomo

7)
6)S

esci dalla metropolitana 2) uccidi 'uomo; prendi il micro-

film; esamina il microfilm; FINE
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