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JFTWARE CI

D GAME PACK 18,000
Ghceam. A00! o and Deat- o g
Bey the Black Hole, Dama, Robot Tanl
Backgamm., Puzzle Gall, B.Lee Lives.

Megafortress, Das Boot, Aces.
89.000
Nam, Prince of Persia

L "IM
WHAT OF THE DEMON L
Loom L um
WHERE IN THE WORLD IS
CARMEN IN S. DIEGO ? L 89.000
L 118.000
STELLAR ( 7 GAMES) L 83.000
LUTWAFE L. 89.000
WING COMM.+SECR. MISSION L. 88.000
2 L. 148.000
BATTLE CHESS L 89.000
2000 +scenari L 108.000
FIT7AFIGA +scenarl L 119.000
DESERT STORM L 118.000
LEADERBOARD L. 118.000
CHESSMASTER 3000 L 118.000
'DON QUIXOTE L 89.000
MANTIS L. 128.000
MARIO 1S L 119.000
JUKE-BOX (8 soci) L 89.000
‘SHERLOCK DET. L 89.000
[N onTy.
]

MOTHER EARTH L 79000
Immagini i terra e natura. Windows
Ward Process. per Wind. ora su CD
Un'atiante meraviglioso per ltuo Pc

Il Guinnes dei primati su CD!!!
Oitre 6000 records. Pictures + sound

limmagini spazia, lunari con sonoro
Gentinaia di foto/audio della terra
WORLD F L

Oltre 250 cita. Mappe & Immagini!

Centinia de ol i ol & popoary
utiltes, con

nlmmm
e i 350 COR 1, o,
PCX, TIF, e molto di pii!!!

Un vero ufficio, con stampa etichette
'LANGUAGES of the WORLD L. 149.000
Traduttore multiingue
the WORLD2 L. 89.000
Berlino,Roma,Chicago, New York ecc.
} TEACH. TROUBLES
Educational inglese. 5-10 anni

ALKING SCHOOLHOUSE
5 educational per bambini. In mqlese
Oltre 6000 records. Plclmes + smm

ENCICLOP. GROLLERS 1.
SVl con ilocoios, Winows
Gentinaia di foto/audio dela terra
DICTIONARY FOR CHIDREN L.
Dizionario inglese con pronuncia
Foto,animazioni ¢ Sonoro di mammif
0oLl 3
Dizionario Westber, definizioni, lfro
SOLAR SYSTEM OUR L '88.000

Dazzing NASA foto, simulaz. guida/volo

MY PRIVATE COL. VOL. 2 L. 99.000
ST

100 IMMAGINI AUBATE DALLE CAMERE DA LETTO

DeLLE BeLussivell!
FTER DARK TRILOGY  L.159.000
K. PER L FILM PIU SEXY (PER WINDOWS)
ADULT REFER LIBRARY

FANTASIE EROTICHE PER TUTT | GUSTI N QUESTO

.149.000
600 MB 01 IMMAGII € M FLys S-VGA'
ANIMATED FANTASIES C L.119.000
‘COLLECTION DI ANIMAZION! EROTICHE
ANIMATED FANTASIES | L.119.000

azrono ucon oo ()
ASIAN LADIES 000

ILTITOL0 DIE TUTT0 0

BARE ASSET OTIME  1.199.000

IMODELLE IN SPIAGGIA, PISCINA E IN STUDIO

BUSTY BAI
675 Ms 1 IMMAGIV E SUONI PR SOUNDBLAS.

‘38 MIUTI DI FULL MOTION CON 4 RAGAZZE SEXI

ECS ASY HOT PICS L. 99.000
MAGINL MOLTO MA MOLTO... PICCANT!

ERBTID EHCHUNTERS L. 99.000

0
L |943 L.149.000
AW,

. £
HOUSE OF DREAMS L.109.000
NELLA CAS DEt SOGNI CON SPLENDIDE PUPE
ISLAND GIRLS L. 59.000
DIRETTAMENTE DALLE SPIAGGE HAWAIANE UNA
SUPER RACGOLTA DI SPLENDIDE TOP-GIALS
LOCAL GIRLS L. 59.000
NuoraTeici Su CD DALLE HawAI

OVEI IES 2 L.119.000
400 5070 HI QUALITY PER CORELDR. €

PAGEAK

MOVING FANTASIES L.129.000
e RAGAZZECHE FAINO TUTO OLELLD O

PUOI IMMAGINARELL

UME 3 1.109.000
(COLLEZ. INMAGINI ALTA RISOLUZ. PER ADULTI
PNVSICAL THERAPY 49.1

O E ANMAZ, PER ADULT, OLTRE 600 M3
PRIVATE PICTURE L.119.000
IMPERDIBILE D) PIENO D1 nakAGI N S-VGA
RIMFIRE PACIFIC L.139.000
MINLFLS ADULT ONLY, SOLO PER WiNDOWS

ASHLYN VI SVELA | SUOI SEGRET| P RECONDITI

SEYMORE BUTTS L.199.000
SEGUILI NELLA LORO PIAGEVOLE ESPLORAZIONE|
UTWA

0 DALLA COLLEZIONE VENUS
Muva FANTASIES  1.139.000
LE FANTASIE EROTICHE IN WOVIMENTO SUL PC
STRABILIANTI GIALS ASITICHE, SUPERLATVOII
EHﬂTIEAFE .249.000
i . RAGAZZE NUE
SWINWAHE 1993 L. 79.000
Caiszoe ol ot uooss b Abee e
IFFY GOLI L. 99.000
1.000 WG 1 VA € SVGA DL
RAGAZZE DI SN D1
101 SEX PDSITION 1 L.149.000
50 POSIZION| DESCAITTE. VIETATISSINOIL
101 SEXPOSITION 2 1.149.000
ALTE S0 posoN ONOSTRAT GRAFCA

KAMASUTRA ED L.149.000
H QUESTO CD. ALL POSIONI!!
BESI IJF VIVID L.149.000
AGAZZE COMPRESE
L.139.000
A RAGAZZE

GIRL IN VIViD VDL 1
RAGAZZE, RAGAZZE £0

GIRL IN VIVID VOL 2 1.139.000
JN'ALTRA STUPENDA RAGGOLTA OF NMAGIN
OVIE ALMANAC 1.289.000
& 750 FLM, 250 STAR,
T
1.179.000
UN VERD E PROPRID FILM SPETTACOLARE,
PHDTD GALLERY CD L.179.000 |
'MAREA DI IMMAGINE CON RAGAZZE SPLENDIDE
HIDDEN BHSESSIDNS L.179.000
UN FILM, STAR: JASMINE Lo, REGISTA: BLAKE

P cosmnnste mm
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NEWS E APPUNTAMENTI

Le novi gli appuntamenti pia importanti nei settori del
Multimedia e della Realta virtuale

MEMORIE DEL PASSATO,

m | s VISIONE DEL FUTURO :
SPECIALE i ol s vesiands o pacee o Wt
MULTIMEDIA

Eimpn e 3D0: parla TRIP HAWK%S

Recentemente il 3D0 é stato bersa-

gliato da una parte della stampa spe-

cializzata non convinta delle specifi- = L
che fornite dal produttore. Abbiamo “ .
dato a Trip Hawkins la possibilita di

difendersi.

IRON HELIX: LA NASCIT
di un GI0OCO MULTIMEDI

In un'intervista allo staff della S——
Drew Pictures scopriamo i parti- ~
colari della realizzazione di un
gioco come Iron Helix.

SEGRETERIA DI REDAZIONE
Franca Badioll, Serena Rubini

'REDAZIONE Vincenzo Beretta, Andres.
Minini Saldini, Alessandro Cattelan, N

Stave Cooke, Richard Rosen, Diego

GUIDA SOFTWARE

1l software Le novita pia e le tendenze di
un settore che solo ora inizia ad offrire prodotti di un certo livello.

FOTOCOMPOSIZIONE Typing (M)
STAWPA Valprint sil.
via per San Maurizio 171 (Brugherio,

e GUIDA HARDWARE

MILANO, tel. 0272588 Meglio un sistema dedicato o un personal computer modificato?
Consigli e indicazioni per aiutarvi a scegliere.

GLOSSARIO

Un salvagente per chi si accosta per la prima volta al multimedia
e si trova in alto mare con termini criptici.

© Stwdo Vit
Nessuna parte di questa rvista pud
essers rlprodotta senza autor
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1 futuro delle piat-
@ taforme muitime-
di

Pultimo nato di casa
icon Graphics, un
supercomputer a basso
costo, multimediale,

conferenze,
varie ed
9

n desktop. Per dare un
idea delle sue capacita
basti pensare che un
super Macintosh “full
optional” non solo non
riesce a fare tutto cio
che pus fare Indy, ma
addirittura verrebbe a
costare pii del doj
della piattaforma
Silicon Graphics. Il
sistema operativo
installato & I'lrix, ovve-
ro la versione SGI di
Unix. Indy & in grado di

lazione Windows e
(WM Macintosh. Negli
[@Ml) States ad un prezzo di
5.000 dollari verra
commercializzata una
versione di Indy confi-

gurata con un
input/output video, un
compressore, interfac-
cia MIDI, una porta
parallela e due seriali,
LAN, controller grafico

una telecamera instal-
lata sopra a quest'ulti-
mo. La telecamera nel

monitor & la perl

di

questo sistema, visto
che grazie al sistema

compressione/decom-

pressione dati

allinterfaccia ISDN

consente di uti
sistema per
ferenze, senza

izzare il
leocon-
bisogno

pendere un dollaro
in pia. Per quanto
riguarda la gra-
a, Indy non
si fa mancare
Ipha blending,
texture mapping, fog,
punti di luce multi

grafiche stereoscopi-

(‘ [
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and

nplement pearly
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APPUNTAMENTI
MULTIMEDIA-VR

18-22 SETTEMBRE

che e chi pit ne ha pi

nington

19-22 SETTEMBRE
o €05

Marciana Mc

20-22 SETTEMBRE

Infegrating Virtual Re
ed Environments
on - Arizona

ne metta.
Lunica incognita che

potial Information

saranno in grado di
coprire un numero suf-

Ppopolari?

Tuc:

20-22 SETTEMBRE

on Human

La casa Bianca &
@ rei guai. 0.k, che
il povero Bill
ton dal giorno del

ione ad ogg
abbia avuto diversi pro-
blemi sia per la ps a
estera che, soprattut-
to, con gli interni &
cosa risaputa, ma le
difficolta di cui stiamo
parlando sono ben

sua ele:

ienna Conference
Computer Inferaction
Vienna University of Technology

28-30 SETTEMBRE

4th International Conl

Human Machine Interacfion and
Adificial Intelligence in Aerospace
Tolosa - Francia

2-3 OTTOBRE

Rocky Mountain
Clarion Harvest H
Bouldk

18-21 OTTOBRE

Fall Viriual Reality Systems conference
93 & Teleaperation Technology
Conference *
Macklowe Hoel
New York Cily

23-24 OTTOBRE

International Workshop on Perc:
Issues in Visualization

elettronica, attraverso
il quale ogni americano
che lo voglia pub fare

R C en
ouse Hofe

er - Colorado

onvention Cenfre



25-26 OTTOBRE

IEEE Symposium on Research Frontiers
in Virtual Reality

Red Lion Inn

San Jose - California

25-26 OTTOBRE

Nordic Conference on VR &
Disabilifies
Stockholm - Svezia

25-28 OTTOBRE

ESS'93 European Simulation
Symposium
Delfi- Olanda

3-5 NOVEMBRE

UIST ‘93: Sixth Annual Symposium on
User Interface Software and
Technologies

Georgia Insfitute of Technology
Atalanta - Georgia

3-5 NOVEMBRE

Workshop on Robot & Human
Communication

Science University of Tokyo
Tokyo - Giappone

7-10 NOVEMBRE

SimTech ‘93 - International Simulation
Technology Conference
San Francisco, California

29 NOVEMBRE - 2 DICEMBRE

VR User Conference
Business Design Centre
londra - Gran Bretagna

1-3 DICEMBRE
Virtual Reality Vienna ‘93
Marriott Hotel

Vienna - Austria

17-20 DICEMBRE

8th Annual Inernational Conference:
on Technology and Persons with
Disabilities

Los Angeles - California

agli esponenti del pro-
prio governo. Gran
bella cosa la democra-
zia, ma gran brutta
bestia la burocrazia, e
qui veniamo al proble-

questo significa che

devono essere archi-
viati e tenuti per anni e
anni. Potete facilmente
immaginare che gene-
re di impegno debba
essere gestire ed

Provaci ancora Bill.

Visitare Marte: un
sogno attuaimente
realizzabile, che
restera tale almeno
ancora per un bel po'.

anni ‘90 ci sarebbero

basi fisse ed operative
sulla Luna e probal
mente qualcosa anche
su Marte. Poco male, si
vive bene anche senza
andare a fare quattro
passi sul pianeta
rosso, anche perché la
di visitarlo
Pabbiamo lo stesso,
grazie ad un nuovo pro-
gramma su CD-ROM
intitolato Mars
Explorer.
in realta non fa altro

sonda che la NASA ha
mandato an:

Marte. Quello che &
possibile fare con que-
sto CD-ROM & una

del pianeta rosso

in uno spazio compreso

che simpatica funzion-
cina quale cambiare il
colore del terreno |
sa, il rosso

alla lunga

stanca),

togliere

colore e

vedere i

mondo a

tonalita di

naturali e, volendo,
anche possibile salvare
immagini in formato
PCX per poi usarle con
altri program:

Pioneer si lancia
@ sul mercato dello
entertainment

ciando a circolare i
primi giochi su Laser
Disc. Per rendere il pro-
prio lettore di Laser
Disc videogame com-
patibile & sufficiente
acquistare un interfac-
cia che colleghi il letto-
re al proprio computer,
esso un Amiga o un
PC compatibile IBM.
Sull’Amiga Pinterfaccia
va a collegarsi alla
porta parallela, mentre
per i PC viene impiega-

versioni per questo
tipo di sistema sono di
noti e gloriosi Coin Op,
primo fra tutti il mitico
Dragon’s Lair. | giochi
vengono incisi su Laser

Disc in formato CAV
Alcuni di essi avranno
Paudio analogico, men-
tre per altri si potra
godere dello splendore
delPaudio stereo digita-
le o addirittura dello
stereo Dolby Surround
Pro Logic

La Simsalabim
@ system ha realiz-
zato uno speciale
visore da applicare al
monitor del vostro PC,
per ottenere immagi
in 3D. Si tratta di un
apparecchiatura nera
da montare davanti al
monitor, dotata di due
oculari (a canocchiale,
per intenderci). L'appa-
recchio & un sofi
to sistema di lenti e
specchi in grado di
separare distintamente

nate ai due occhi.
Naturalmente per poter

un software adeguato.
Con Facquisto del
Cyberscope, questo il
nome del marchinge-
ano, vengono forniti in
omaggio dei programmi

strettamente dipenden-
te dal monitor che si
impiega. Il sistema di
lenti e specchi infatti
non aggiunge o togl
nulla alle immagi
semplicemente le
separa, dando il par-
ticolare effetto-
profondita.

SMINS
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La britannica sulfenciciopedia ola lo direalta virtuale o
\ @ visithurst hapro-  possibilita di acquista-
dotto un set re una tastiera opzio-

27-29 GENNAIO

national

hardware/software che  nale che, con lanuova 5o settembre. Una ri

Centre
consente di utilizzare enciclopedia Grolier, sta senza ombra di londra - Gran Bretagna
un qualsiasi computer dubbio interessante,
facente parte di una per inserire diretta- composta di ottanta-
ks chine saxtaiddlec | | manta del tesmibd vi 28-30 GENNAIO

re, dotato di funzione quali effettuare una Virtuol Re
televideo. L'hardware  ricerca. tutte immagini di sinte- Californio
si comporta come una  Oltre alla nuova edizio- si) e di informazioni

qual isorsa condi-  ne dell'enciclopedia sulle ultime frontiere

visa in rete, mentre multimediale la Grolier  delle tecnologie virtua-

Vaccesso al software  ha annunciato l'uscita i,

non é consentito agli  di 5 nuovi titoli sempre La Sega si lancia
dati cattu- per CDTV. Si tratta @ retia reatta virtua-
via etere possono My first dictionary, un le, e lo fa alla
essere immagazzinati titolo mutimediale inte-  grande, producendo

Lle Corum

Montep: Francia

rattivo il cui obiettivo & 9_]0 FEBBRMO
Pinsegnamento ai piu  ta AS-1, nella quale
piccoli dei primi fonda-  possono entrare fino a
menti per la lingua sei giocatori, e che & in
Hertfordshire ha inoltre  inglese, Il corpo grado di simulare qual-
realizato un software  umano, un atlante siasi tipo di ambienta-
medico multimediale, ne o viaggio. L'azio-
Dizionario Multilingue,  ne pub essere seguita
contenente 20.000 oltre che da uno scher-
una apposita scheda & lemmi in 5 lingue diffe-  mo principale frontale,
n grado di catturare renti, 5 anni di sport,  anche da tutti i finestr

sequenze video in real  una raccolta degli ni, dando un senso di
time e di i a 360
sull'Hard Disk. Con il

gradi. Il realismo della

medesimo software ¢ 1992, e Gazzetta macchina é ulterior-
possibile catturare Utficiale, una raccolta  mente aumentato dalla
anche suoni, utilizzan  di sommari e riassunti ttaforma preumati- mulation Mulic
do una scheda sonora  della Gazzetta Ufficiale ca su cui questa pog- La Jolla - California
con un driver Windows  dal 1981 al 1992, gia, in grado di muove-
MCI (Media Control re e scuotere I'abitaco- 2628 APR[LE
Interface) Anche il nostro 1o a seconda dell

@ racse sibutta situazioni in cui ci si

A poco it di un nella realta virtua- ne a trovare. Chi

@ 0o dal lancio sul le. Liinteresse per la P'ha provata assicura
mercato materia ¢ cresciuto che il realismo della
dellEnciclopedia notevolmente negli macchina é davvero
Italiana su CDTV, la ultimi anni, ¢ la testi-  notevole. A noi non
Grolier annuncia P'usci-  monianza di questo resta che augurarci
ta della seconda edi-  boom ¢ la nascita della  che la AS-1 venga Slity
zione dellopera perla  prima rivista italiana  importata anche in v

nvention Cenfs
piattaforma

Commodore. L'ultima  alla realta virtuale, si
versione dellenciclo-  chiama “Virtual: men:

pedia strutta ie miove d 9-10 GIUGNO

potenzialita del siste-

teramente dedicata

- California

ad una aumentata velo-
icerca degli
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ertamente ricorderete il
1983, perché quello fu un
anno davvero memorabi-
le. La Melbourne House
pubblicd The Hobbit, in
48K. Era un’avventura
grafica che permetteva al
giocatore di “parlare”

direttamente con i personaggi. Inoltre quasi
tutte le locazioni erano illustrate da
un'immagine grafica diversa. Le versioni
per Spectrum e C64 vendettero 150.000
copie a L39.000 l'una. Una bella somma,
per quegli anni. A dire il vero, dieci anni fa
praticamente tutti coloro che lavoravano in
questo settore facevano un mucchio di
soldi. Jeff Minter, autore di giochi come
Revenge of Mutant Camels, viveva chiuso in
camera sua: guadagnava 5.000 sterline a
settimana e riusciva a creare un gioco in
poche settimane, scrivendo da solo tutto il
programma.

Nuove societa di software apparivano
sulla scena dal giomo alla notte, e scompari-
vano altrettanto rapidamente. Mai sentito
parlare della Legend? Vendette 100.000
copie di Valhalla allo stesso prezzo di The
Hobbit. Pubblicd altri due giochi, che si rive-
larono dei clamorosi flaschi, e scomparve
dal mercato senza lasciare alcuna traccia

All'epoca scrivevo recensioni per la riviste

specializzate, e una volta mi capitb di conta-
re 500 nuovi titoli pubblicati nell'arco di
quattro settimane. Sto parlando di titoli ine-
diti, non di conversioni per diversi formati.

A noi recensori capitava di dover scrivere
fino a otto recensioni al giorno: fortunata-
mente la maggior parte dei giochi erano
variazioni sul solito tema di Asteroids, Pac

Steve Cooke torna con la memoria al 1983 e traccia un
parallelo col 1993. Un’opinione diversa e provocatoria
sul futuro del multimedia da uno degli osservatori piu
attenti del mondo del divertimento elettronico.

Man, Defender e Galaxians. La cosa straordi-
naria & che tutti questi titoli vendevano. Un
gioco doveva essere davvero orrendo per
rimanere sugli scaffali.

Lo stesso fenomeno si verificava con
Ihardware. C'erano letteralmente dozzine
di macchine tra le quali scegliere. La
gamma spaziava dal popolarissimo
Spectrum (nelle versioni a 16K e 48K) al
carneade Jupiter Ace (per il quale era neces-
sario programmare in Forth). In mezzo tra
questi due estremi Cerano le proposte di
case come Mattel, Acorn, Commodore e
Grundig.

11 presupposto su cui si fondava questo

fertile mercato era molto semplice: le
dimensioni del mercato stesso stavano cre-
scendo cosi rapidamente che CHIUNQUE
sarebbe stato in grado di ricavame un utile.
Bastava investire un centinaio di sterline o
di dollari nell'acquisto di un computer, scri-
vere un gioco e venderlo,

Quattro anni dopo, il 90% delle societa
che spopolavano sulla scena nel 1983 erano
fallite o si erano ritirate dal settore del diver-
mento elettronico. La lezione impartita dal
“crack dei videogiochi” fu una delle pit

amare dell'intera storia dell'economia mon-
diale.
Ma insegn veramente qualcosa?

S VIGIWILINW 3171D3dS
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PASSATO E FUTURO D
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'VENTO DI RIVOLUZIONE
Daun certo punto punto di visa, il 1983 e

come allora, la gente & convinta che lindu-
stria dei videogiochi stia attraversando un
periodo di grazia. Gi sono meno Societ in
giro, ma tutte spendono grosse somme
nello sviluppo di grandi giochi e tutte vanta-

no grossi profitti. La somiglianza appare
ancora pit straordinaria se si considera
Taspetto dell’hardware. Nel 1983 'home
computer era la macchina del futuro, e tutti
iniziarono a investire denaro in questo set-
tore. Oggi la macchina del futuro & la
Sitting Room Machine, o “Macchina da
Salotto”

La MdS & essenzialmente, una piccola

scatola nera situata sopra al vostro Hi-Fi o
televisore. Dentro '@ tutto quello che vi
aspettereste di trovare in un computer, piit
un paio di piccoli chip speciali (dei quali
parleremo tra poco). A dire il vero, non ci
sono grosse differenze tra una MdS e un
home computer. Ma i produttori di hardwa-
re a un certo punto devono essersi accorti
che i computer non attiravano troppo le
simpatie del grande pubblico: hanno cosi
deciso di camuffarl, eliminando la tastiera
e facendoli assomigliare a un lettore di CD
audio.
La MdS ha un lettore di CD incorporato.
Naturalmente, entro due anni tutti i PC
avranno un lettore di CD incorporato, ma i
fabbricanti di hardware hanno deciso di
gnorare questo fatto. “La MdS”, dicono
pub fare cose mai viste... Vi permetter
perfino di vedere il vostro film preferito alla
moviolal” Naturalmente, qualsiasi PC
potenzialmente pud fare lo stesso: tutto cid
di cui ha bisogno & un
chipset MPEG, acqui-
stabile da qualunque
rivenditore. Tra non
molto, anche T'acquisto
del chipset sara super-
fluo,

Le MdS avranno gra-
fica e sonoro favolosi.
Ma anche i PC non
sono male da questo
punto di vista, grazie
alla possibilita della

Una semplice applicazions dell tacnologi i ftosraf
pormotte. B e s s

i autofotogratarsi, modellare la
indl stampare 1 ‘mosiruoal’ Raaltats stemuts

macchina di espandersi
e migliorare con
I'aggiunta di nuovi
accessori e schede hardware. 1l problema &
che qualunque metodo di espansione che
pud essere ideato per una MdS (nuovi chip,
ecc..) pud essere applicato senza difficolta
anche a un computer. Perché una MdS &
essenzialmente un computer senza tastiera:
&una console.

Offro al visitatorl In

tecnologie. Qui potete vedoro F

uturoscope, vicino a Poiters, in Francia.
ilita di provare le nuove tecnologie cinemato.

possibil
grafiche, come Omnimax e | film in 3.

Non lasciatevi ingannare: macchine come il
3DO e il CDTV sono console basate sulla
tecnologia CD, e quindi con il prezzo dop-
pio rispetto a una console normale.

Ma perché qualcuno dovrebbe essere inte-
ressato all'acquisto di uno di questi prodot-
1i2 Perché societa come Philips e Sony pen-
sano che doviemmo farlo? Perché tutte le

h scroon”

o
! computer o

Societa che detengono diritti cinematografi-
i, discografici e televisivi stanno costante.
‘mente cercando nuove strade per rivendere
questo materiale. E improyvisamente a
qualcuno ¢ venuta lidea di rendere il tutto
interattivo, “Se solo riuscissimo a realizzare
un unico apparecchio CD/lettore video/tele-
visore, tutti vorrebbero comprarne uno, e
noi potremmo proporre in modo nuovo la
solita minestra riscaldata - e fare un sacco di
soldil” I problema & che i computer dedica-
i (come i sistemi di videoscrittura) sono
stati disastri commerciali fin dall’alba del
mercato casalingo, mentre le console sono
relegate nel settore dei giocattoli per bambi-
ni. Benvenuta MdS!

Chi sta attualmente producendo queste
macchine?

3DO Company, Sony, Microsoft, Silicon
Graphics, Atari/IBM, e Philips, ecco chi. E
questi sono solo i nomi che balzano in
mente a un primo esame. Tutte queste



societa stanno attualmente producendo
MdS o vengono indicate come probabili
produttrici nel prossimo futuro.

Sony sta lavorando da diverso tempo a
una MdS basata sulla tecnologia CD. La
societa giapponese vanta una vasta cono-
scenza tecnologica nel settore delle applica-
zioni CD, un’ottima base di sviluppo
software e una delle migliori esperienze
commerciali nel mercato dell'elettronica di
consumo. Inoltre, grazie alla sua consociata
hollywoodiana (Columbia, NdR), pub attin-
gere a un pozzo praticamente senza fondo
di proprieta intellettuali: video, film, sceneg-
giature, colonne sonore. Sommate a cid la
recente acquisizione da parte della Sony
Electronic Publishing della Psygnosis
(societa all'avanguardia nello sviluppo di
software per CD), ed avrete la quasi confer:
ma che una macchina CD targata Sony &
effettivamente in dirittura d’arrivo.
Appuntamento, probabilmente, a Las
Vegas, al CES di gennaio del 1995.

La Microsoft ha schierato alcuni talenti
prodigiosi in quest'area di sviluppo: gente
come Greg Riker, la cui esperienza risale ai
primi esperimenti di giochi su CD tentati
dall'Electronic Arts nel 1985. Inoltre la
Microsoft in questo momento ha certamen-
te denaro da investire, e un’esperienza
superiore a quella di chiunque altro nello
sviluppare e diffondere sistemi operativi.
Un amante delle scommesse potrebbe pun-
tare il proprio denaro sull'annuncio di
un‘alleanza tra la MicroSoft e una societa di
produzione hardware entro I'autunno del
1994. Nonostante le apparenze, quest'ulti-
ma potrebbe essere la stessa IBM.

Silicon Graphics, Atari/IBM e Philips
vengono citate per amore di statistica.
Silicon Graphics sta producendo una Mds
in collaborazione con le reti televisive via
cavo. IBM sta producendo la console Jaguar
dell’Atari, una macchina caratterizzata da
un sofisticato processore custom capace di
gestire un’espansione CD. Philips sta lot-
tando sul CD-i dal (che ci crediate 0 meno)
1985, ¢ la disperazione comincia a serpeg-
giare tra i responsabili.

E mia opinione che tutte queste societd
tra non molto si troveranno con I'acqua alla
gola. Perché?

La ragione principale & che tutte stanno
realizzando macchine le cui potenzialita
sono inferiori a quelle dei miglior PC. La
loro risposta a questa critica ¢ che la mag-
gior parte delle persone non vuole avere
nulla a che fare con i computer, ma i
costruttori di computer hanno gia affrontato
questo problema, realizzando macchine e
interfacce utenti sempre i semplici da
usare, Un PC pub fare tutto quello che pud

fare una MdS... Ma una MdS non pud aiu-
tarvi nel yostro lavoro.

In secondo luogo, tutte le macchine di cui
abbiamo parlato fin'ora non hanno un'iden-
1ita precisa. Un videoregistratore & un appa-
recchio che registra immagini videos il suo
nome vi dice esattamente a cosa serve ¢ per-
ché dovreste o meno comprarlo. Un lettore
di CD & un lettore di CD. Ma cos’é una
MdS? Non & una console, perché il nome &
riduttivo per una macchina con il suo prez-
z0. Non & un computer, perché non ha una
tastiera (ma, d'altro canto, costa come un
computer). Commodore ha chiamato la sua
macchina CDTV, ma non & servito a nulla,
visto che tutti avevano gi in casa un lettore
D ¢ una TV, e nessuno ha capito perché
avrebbe dovuto comprare un'altra scatola
che unisce i due nomi. E infatti la
Commodore ci riprova con una nuova MdS
- Amiga CD32 - che fa leva sul nome
dell'ultimo prodotto di successo della casa
americana - un computer.

1l nome scelto da Philips & CD-i. Tutti
coloro che sanno cosa significa la lettera “i”
(interactive) fanno parte dell'ambiente dei
computer, e quindi saggiamente hanno
comprato un computer.

In terzo luogo, esiste un serio problema
di prezzi. Tutti questi sono sistemi proprie-
tari (non, cloe, di pubblico dominio, come
per esempio lo standard VHS) e quindi

richiedono molto denaro per lo sviluppo, il
‘marketing e la distribuzione. Il 3DO, per
esempio, costera almeno 1.200.000 quando
verra distribuito in Europa dalla Panasonic
e dalle altre societa del cartello. Non & poco,
per una macchina il cui valore deve ancora
essere provato. Gli operatori del settore
sanno bene che Ia fascia di prezzi sopra le
800,000 ¢ riservata agli utenti professiona-
1i, gente che compra un 486 per man

avanti la ditta. Gli unici che spendono
somme simili per il loro divertimento sono
i fan pitt esigenti dellalta fedelta e del cine-
‘ma in casa: le statistiche ci dicono che essi
rappresentano circa lo 0,1% del mercato.

11 panorama & dunque questo: un muc-
chio di gente sta investendo tempo, idee e
denaro nella realizazione di macchine
dalla funzione non chiaramente definita,
dal nome vago, meno efficienti di un buon
PC ed estremamente costose. Non c'é da
meravigliarsi se gli analisti finanziari ameri-
cani che si occupano di questo seftore stan-
1o iniziando a parlare di *soldi sprecati”.
Molte persone ne perderanno davero tanti.

Dunque, cosa accadra?

Per rispondere a questa domanda, &
necessario sapere cosa compra di solito la
gente, La gente, e parlo del grande pubblico,
vuole tre cose da un prodotto: funzion:

(0 un miglioramento della funzionalita
rispetto a un prodotto pitt antiquato), emo-
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zioni (artistiche e intellettuali) ¢ nuove espe-
rienze.

Questi tre umanissimi desideri devono
essere il punto di partenza di qualsiasi pre-
visione su cosa accadr nel prossimo futuro
nel mercato dei giochi per computer e della
tecnologia per il divertimento.

Innanzi tutto, la funzionalita. La Acer ha

altr le proprie espe-
rienze, il che signifi-
ca che le macchine
del futuro dovranno
essere integrate in
un sistema di teleco-
‘municazion di qual-
che

ibuito un PC che & anche
fax e segreteria telefonica. £ esattamente il
genere di prodotto che pud attirare le sim-
patie del pubblico, perché unisce pii fun-
zioni di uso comune in una singola unita. [
sistemi di videogiochi del futuro, quindi,
dovranno essere altrettanto utili, e questo
significa integrarli con altre funzioni di pro-
vata utilita. Non credo che televisione e alta
fedelta siano la risposta a questa esigenza,
perché non sono media interattivi. Il telefo-
10, perd, & altamente interattivo, Sono con-
vinto che i videogiochi del futuro utlize-
ranno moltissimo le telecomunicazioni.

Le emozioni. La gente vuole essere coin-
volta da cib che acquista: cio significa parte-
cipare intellettualmente al lavoro di grandi
creativi - registi, compositori, illustrator,
attori... - persone capaci di risvegliare forti
emozioni nel loro pubblico, diventandone
dei beniamini.

Affinché queste persone possano mettere
a frutto nel modo migliore la loro arte, &
necessario realizzare un sistema di sviluppo
che permetta a loro di creare liberamente
senza affondare negli impediment tecnici
della programmazione. I videogiochi del
futuro dovranno quindi nion solo rispettare
uno standard tecnico, ma anche forire ai
creativi un set universale di strumenti di
sviluppo che non richiedano conoscenze
tecniche complesse. Questa & I'unica cosa
che pud essere detta a favore del 3DO e del
CD-i: stanno cercando di creare uno stan-
dard nel software. Sfortunatamente, uno
standard diventa tale solo se tutti lo compra-
no. Gli scienziati possono progettarlo, ma &
il denaro degli utenti ad infondergli la vita.

Infine, alla gente piace condividere con gli

Di i satel-
lii 1a banda & troppo
limitata per le comu-
nicazioni tra singole
persone). Una possi-
bile risposta sono le
fibre ottiche, ma &
improbabile che si diffonderanno nelle
applicazioni casalinghe. Una previsione pit
realistica vede le fibre oftiche relegate “alla
strada”, mentre nelle case si continuera a
fare uso dei sistemi tradizionali. In ogni
caso, occorreranno almeno dieci anni prima
chela cosa diventi funzionale.

Questo discorso ci riporta all'amico telefo-
no. Potreste pensare che i telefoni sono
mezzi troppo lenti per inviare le informa
zioni necessarie in un sistema multimedia-
le, ma presto non sard piu cosi.
Innanzitutto, le nuove tecniche di compres-
sione dei dati (vedi box: Un mondo pii pic-
colo e pits felice) aumenteranno enorme-
mente la capacita del telefono di agire come
trasmittente di informazioni, quindi la pos-
sibilita di inviare film via linea telefonica
diventera presto un fatto concreto, In secon-
do luogo, il sistema telefonico sta gia
‘migliorando di giormo in giorno con intro-
duzione di interscambi digtali e muove tec-
nologie. Terzo punto, e probabilmente il p
cruciale: quante, tra le persone che conosce-
te, non hanno un telefono in casa? Nel
momento in cui volete collegarvi con loro
per giocare allo stesso gioco, utilizzare il
sistema telefonico & il modo pit semplice e
immediato per farlo.

OLTRE LA MDS
Comunque, il vero futuro del divertimento

elettronico non sara né il telefono né una
misteriosa scatola nera, per quanto buoni
questi dispositivi potranno diventare. 11
futuro vedra lintegrazione di tecnologie
interative attraverso l'intero spettro del
divertimento audiovisivo. E cid non lo note-
rete alla TV 0 al cinema, ma in primo luogo
nelle strade della vostra citta.

Questo perché c'é un‘area del settore che
risponde a tutti i criteri che ho elencato
fin‘ora: i luoghi di divertimento pubblico,
Sto parlando di sale giochi, luna park e
musei, tutti luoghi che nel giro di pochi
anni cambieranno cosi tanto da diventare
irriconoscibili. La Sega sta gia costruendo
macchine da sala giochi collegate tra loro,
dove i giocatori possono competere uno
contro I'altro, Musei e luna park, nel frat-
tempo, stanno investendo grosse somme
nelle nuove tecnologie interattive.

1l computer, questa macchina infernale
accusata di avere “allevato” una generazione
di ragazzi che non escono di casa e hanno
problemi di socializzazione, presto incorag-
giera la gente a uscire di casa molto di pit
rispetto a quanto facesse in passato

Lironia della cosa & che le “Macchine da
Salotto potrebbero diventare niente pi: che
un arredamento del salotto stesso: la fami-
glia & uscita a divertirsi!

Steve Cooke



Proprio alla vlgllln della prmnhzlom sul mercato sta-
multi-
pl-ynr, hrguh Pm:onic, le mlbl intorno al nuovo stan-
si addensano sempre piii. Le ragioni dei dubbi che
-hgim sulla di Trip ele
del presidente della 3DO Company.

PRICOPSMIICIRRITINNPEAM i o/ distinguc lo standard 300 dalle altre  diplomatica: non volendo scontentare nes.
EENIISRGETIR WRORNINIEIN 1ic1c/ormc di sviluppo ¢ la molteplicita dei suno avranno deciso di restare in silenzio.
PRRRYER S RINSIENO NSNS oc/.t10ri hardware. Da pii parti si mette in A nostro giudizio i titoli che promettono
RN RSO SNINR I (:c..ssionc |'accoglicnza che un simile  meglio sono quelli prodotti da Crystal
IR NSNS R oo poirehbe ricevere dal mercato, Dynamics, Crash ‘n’ Burn ¢ Total Eclipse
PR RTIRRIRSRSIIEN Ci: irc colossi dell‘clettronica di consumo  che sembrano in grado di dare allutente
SPYTITSS RTINS ST 11211110 firmato un contratto di licenza che  un'idea delle possibilita dello standard
R R U Tl consente loro di sviluppare dei letiori CD Non si pud non ricordare, comungue, che
RS R RIS T < adcriscano allo standard 3DO,  passera del tempo prima che si possa
AT P PT RNNSS ISR W Ol Panasonic, AT&T e Sanyo. Come inizio  sfruttare a pieno la macchina, come del
software ludico), stanno muovendo una [EESSUNIS resto & awenuto per tutto Phardware che
serie di critiche al nuovo contendente SNSRI T A TN PN R e |
dell'arena multimediale. K ha per convinzione che sia il sofiware a far vendere 1l prezzo al pubblico di $700 non ha convin-
5o di chiedere l'opinione ufficiale Uhardsware ¢ non viceversa. Quali potrebbero 1o nessuno, la. sua teoria sugli “carly adop:
3DO Company riguardo alle questioni o [ applications” del 3DO. ters” avra davero successo? Peter Main, pre
ERTTII T PRSI RTINS (51112 qucstione, la 300 Company non & sidente della Nintendo USA, non ne ¢ molto
I ARSI R SRANARP AR WM <.t molio chiara, invitandoci a consulta-  convinto ¢ considera i $200 come tetto massi-
S SR Ul il matcriale contenuto nelle varic cartel-  mo per un prodotto di successo
La visione del problema da parte della

avvolgere questo importante progetto. lette stampa. La ragione ¢ probabilmente
s e 3DO Company ¢ radicalmente diversa da
quella della Nintendo. Il sistema 3D0 si
dovrebbe inserire nella fascia di mercato
occupata da videoregistratori, compact
disc e TV Color, tutti prodoti diventati
standard nonostante il loro prezzo iniziale
fosse superiore a quello del 3D0 (i lettori
CD audio, pur non offrendo prestazioni
radicalmente differenti dai giradischi,
venivano inizialmente venduti a circa
$1000)
La ragione delle critiche mosse da Peter

Nintendo abbandona per ora il mercato CD, non
rende abbastan;
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Main, sta nel considerare il mercato del

divertimento interattivo indirizzato esclu

sivamente a un pubblico di giovanissimi.

non come un‘entita in grado di attrarr
schiera di consumatori adu
Moltissin

del CD, si domandavano che ser

case discografiche, all'uscita
distribuire materiale su quel supporto.
considerando che il pubblico poteva
disporre di giradischi per un prezzo che si
irava intorno ai iamente il
prezzo dei lettori CD calo rapidamente e il
mercato degli LP ¢ oggi ormai estinto.

ia di mer

3DO Company ¢

Uno dei punti chiave della strate
cato proposta dal
alla distribuzione di software via cavo efo

atellite. Ormai, pero, altre case concorrenti

si stanno muovendo in questa direzione
prima fra tutte la Sega con il Sega Channel
La telev

ione via cavo sard semplicemen:

te un altro media per distribuire software

interattivo (come potrebbero esserlo le

linee telefoniche a fibre ottiche), proprio

come lo & diventata per i film di

Hollywood. Lindusiria dellinterattivita si
rende conto di questa opportunita e si pre
para a sfruttarla. Sega ¢ semplicemente
una delle prime ditte a muoversi ufficial
mente in questo settore. In ogni caso la

a Sega non pregiudica assolutamen

te la possibilita di distribuzione di softwa
1e via cavo da parte nostra o di altri, come
Tingresso della prima casa cinematografi
ato della TV

impedi agli alti studi di entrarvi

ca nel me via cavo non
Sara la
qualita dei prodotti, ¢ non il sistema di

distribuzione (sia esso cayo, CD-ROM o

prodotti, grazie al loro

realismo ineguagliabi
le, emergeranno come
vincitori

Sempre la Sega é con
vinta di possedere un
know-how i igibi
le nell’'ambito dei 32-bit,
di sviluppo dedicata
coin-op.

Sicuramente la
coin-op della Sega & di
livello eccellente ma
econdo noi, la casa
nipponica andra incon

difficile

tro a una serie di problemi di
durre dei coin

uzione. Innanzitutto pro
op & completamente differente da studiare
un prodotto destinato all'utilizzo casalin.
go. La quantita di memoria e di chip dedi
cati ultilizzabili & completamente differen.
te. Questo significa che la Sega dovra sot
tostare a dei compromessi per proporre
un sistema a 32-bit che possa competere
con lo standard 3DO (¢ noi dovremmo
saperlo bene - dopotutto disponiamo di
una grande esperienza in questo settore
avendo impiegato 3 anni per discgnare la
nostra macchina).
Ma I'ostacolo tecnologico & forse il pro-
blema minore. Siamo convinti che la
eta nipponica dovra abbandonare il
settore occupato dai prodotti sotto i $2
di prezzo, abbandonando cosi il mercato
dei giocattoli, cosa che sara difficile da

fare visto che & in questo mercato che ha

BEGIHHE

destinati al successo nel settore dell'elet-
tronica di consumo sono sempre stati
supportati da piit marche hardware (come
VHS, CD, ecc.), e hanno un grosso soste-
gno dalle case di software third:party, ma
sia Sega che Nintendo si tengono ben
stretti i diritti di produzione delle loro
‘macchine. Questa mancanza di flessibilita
rendera difficile un loro ingresso nel mer-
cato dell'elettronica di consumo di massa.
Molti si domandano quale possa essere
Vespandibilita del sistema 3DO ¢ s lo stan-
dard sard ancora ai vertici dellinnovazione
tecnologica anche da qui a due anni.

Lespandibilita tecnica del 3DO & uno dei
nostri primi obiettivi e i nostri ingegneri
stanno gia lavorando ora alla seconda
generazione di macchine 3DO per assicu-
rarci una leadership tecnologica per gli
anni a venire. Nel frattempo, comunque,

gli sforzi maggiori sono concentrati
nell'aiutare le software house a sviluppare
dei prodotti che sfruttino appieno lo stan.
dard attuale

Considerando il numero di tenti nel mondo,
il PC potrebbe diventare la macchina multi-
mediale per eccellenza, con le periferiche
appropriate.

Anche se la base utente dei PC & la pi
vasta del mondo, solo una piccola parte
delle macchine dispone di capacita multi-
mediali, e una parte ancor pi: esigua si
avvicina alle potenzialita del 3DO. La
verita & che i PC non sono delle macchine
disegnate per il multimedia interattivo,
mentre il 3DO si (grazie alle celle di ani-
mazione, all’architettura DMA, al CD-
ROM a doppia velocita, al DSP e alle tec-
niche di compressione audio e video). 1
consumatori percepiranno un grosso
passo avanti tra il 3DO e i PC di tutti i
gi

altro), a contare per i consumatori. La  mietuto i suoi successi.

3DO Company si dichiara certa che i i Inoltre la storia dimostra che i formati

3DO IN BREVE - ¥

Lo standard 3DO  stato voluto da Trip Hawkins, ex
presidente dellElectronic Arts, per far decollare il
mercato mutimediale.

Prevede un lettore di CD con transfer rate di 300
Kbls, processore RISC ARM6 a 12 MHz, sonoro a
16:bit PCM, 3 Mb di RAM, grafica 640 x 480 con
fisoluzione cromatica a 24-bit (anche se a risolu:
zione & di 320 x 240 e viene aumentata con un pro-
cedimento simile a quello del famoso modo HAM
dellAmiga), due coprocessori grafici & uno mate:
matico.

Oltre a un hardware ivoluzionario anche fa filosofia

di marketing propone grosse innovazioni, basando-
i sul libero sviluppo di software (a differenza del
ferreo controlio esercitato da Sega e Nintendo) e
sulla presenza di pil costruttori hardware.

orni.

Inoltre, i PC che dispongono realmente

di possibilita multimediali, non riescono a
n prezzo

accessibile. La memoria, I'hard disk, gli

Road Rash e Mad Dog Mo Cree, du titoll
ubito per

lettore 300,
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slot di espansione, il monitor RGB, ecc
impediscono loro di posizionarsi nella
fascia “consumer”. E vero che i prezzi dei

omponenti sono in calo costante, ma
questo vale anche per i componenti del
3DO. Di 1" Interactive
Multiplayer sara sempre piit a buon mer-

nseguenza

cato dei personal com-
puter.
La mancanza di una
tastiera potrebbe limitare
capacita del 3D0 nei
confronti del software piti
complesso.
Quando 3DO e Pana
onic si misero intorno
aun tavolo per decidere
Ji accessori da include-
re nella confezione del
REAL Interactive Player
(la versione Panasonic
del
venne considerata abba:
stanza importante, per
il grande pubblico, da
iustificare un eventua-
le aumento del prezzo.
Nonostante cid stiamo
incoraggiando lo svilup-
po di software che possa
sfruttare una tastiera. &
comunque sorprenden
te come molte applica-
zioni (compresi simula-

tori di volo ¢ giochi di

siti di una
tastiera, Per quei prodotti che perd non ne
possono fare a meno, stiamo cercando
degli sviluppator che rendano disponibile
una periferica idonea. Inolre, i piani di
sviluppo dello standard prevedono di fare
incontrare gli sviluppatori hardware con
quelli software perché preparino insieme i
loro prodotti.
Con soli 32K di memoria interna da wtilizza-
ve per il salvataggio dei dati alcune applica
zioni potranno essere limitate.
Alcuni giochi per PC hanno dei s
di 100K e piit, ma noi riteniamo

Ivataggi

poche centinaia di byte si possor

le informazioni di giochi di ruolo (caratte-

ristiche dei personaggi, parti del mondo
che si sono esplorate, ecc.) e che la ragio
ne delle dimensioni dei salvataggi su PC &
la grande disponibilita di memoria di
massa (su 20Mb di installato 100K non
s0no poi tanti).

Anche Philips propone ora capacitd FMV per
il suo CD-I. E
al Cinepak

Sega
risponde
3DO ttencndo la licen
a per sfruttare la stessa
L'adozione da parte di
Philips dello standard
MPEG-1 non fa che for
nire una solida base

er il mercato video

digitale (almeno fino a
quando non sar dispo-
nibile a costi accettabili
I'MPEG-2). La differen
za fra 3DO ¢ CD-l sta
nella capacita di gestio-
ne dei dati MPEG. In
un demo 3DO si vede
va una sfera che rim
balzava per lo schermo,
con uno spezzone
MPEG in texture map.
ping che veniva mostra
10 sulla superficie della
sfera in movimento. 11
CD-1 non dispone delle

capacita per gestire in

modo interattivo
EMV

pud  solo
film su videocassetta

Per quanto riguarda
Ginepak, si tratta di
uno standard di com
pressione video via software invece che via
hardware dedicato. Per questa ragione &
stato ceduto su licenza a vari sistemi come
3DO, Mega CD, Quick Time. Questo non

significa che tutti questi prodotti offrono

un'identica qualita video. Cinepak & sem:
plicemente un algoritmo che comprime ¢
decomprime i dati video, ma la qualita
delle immagini video dipende all'hard

ware su cui & montato. Le caratteristiche

hardware del 3DO consentono una resa
qualitativa superiore a quella ottenibile su
altre macchine perché l'architettura
hardware dell'Interactive Multiplayer &
stata costruita appositamente per offrire
elevate prestazioni multimediali

La potenza del processore ARM & sufficiente
per riprodurre i giochi piti complessi visti su
PC

11 chip ARM non & il processore decisivo
dellarchitettura di sistema del 3DO. Esso
gestisce circa il 10% dei calcoli svolti dalla
macchina durante il funzionamento. La
vera potenza della macchina sta nei pro-
cessori custom che si occupano della grafi
ca, nel DSP e nel bus a 24 canali DMA
Secondo i dati in nostro possesso, comun:
que, la potenza di calcolo dovrebbe essere
assimilabile a quella di un 486 a 33 MHz
(parliamo di puro calcolo, non ci riferiamo
a grafica e sonoro).

2 Megabyte di RAM sono sembrati pochi a
‘molti operatori del settore

In realta il 30O Interactive Multiplayer ha
ora 3 Megabyte di RAM (di cui 1Mb di
VRAM e 2 di DRAM) (¢ questa & una
novita rispetto al C.E.S, di Chicago, NdR),
che dovrebbero essere sufficienti per le
applicazioni pitt moderne. i deve consi
derare che molti degli effetti di animazio
ne, texture mapping, ecc. possono essere
riprodotti via hardware dal 3D0, mentre
su PC e altri computer devono essere rea
lizzati via software, occupando RAM pre
ziosa. Inoltre, lo standard 3DO utilizza
uno schema di compressione per grafica e
sonoro con un rapporto che pud arrivare
fino a 6 a 1, ¢ poi lavorare con i dati in
forma compressa

Mentre le

queste righe il primo letto:
re 3DO dovrebbe essere gia disponibile
sul mercato statunitense (in Europa
4 nel 1994) ©
tutti § quesiti rimasti senza risposta saran

secondo Hawkins, arrive

no sciolti, tranne uno: il nuovo standard
riuscira a decollare? Per saperne di piit
non vi resta che seguire attentamente i
prossimi numeri di K!

Andrea Mi

i Saldi
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alla meta degli anni ‘80 ad
oggi, il mercato dei video-
giochi si & evoluto in modo
impressionante, dai giorni
delle macchine ad 8-bit
fino all’
macchine a 16-bit. Ora stia-
mo entrando nella succes-

ntroduzione delle

siva fase tecnologica. 11 CD diventera il
nuovo mezzo di diffusione del software
nel giro di pochi anni, ma quale sara la
piattaforma hardware che la spuntera
sulle altre? E quali saranno le nuove ten-
denze del mercato? Ad alcune di queste
domande potremo rispondere solo col
tempo. Per le altre non resta che osservare
alcuni modelli precedenti e tentare di
estrapolare la formula del successo, cosi
da costruire un modello che possa rappre-
sentare il nuovo mercato del multimedia
Negli ultimi tre o quattro anni sono appar-
se diverse ricerche che asserivano che nel
1996 il fatturato globale del mercato del
multimedia sarebbe stato di parecchi
miliardi di dollari. Perché allora il mercato
fluttua tuttora intorno al minimo della
prevista curva di vendita? C'# qualche
grosso editore che ha recuperato gi inve-
stimenti per un titolo multimediale? O
sono tutt in perdita in attesa che il merca-
o sia abbastanza grande da giustificare gli
investimenti di oltre 200.000 dollari,
necessari per realizzare un solo titolo
multimediale? Una possibilita & quella di
realizzare un titolo nel maggior numero
di formati. Sembra che il record sia tutto-
ra detenuto dalla Icom Simulations che ha
portato Sherlock Holmes su 11 piattaforme
CD. Per giustificare questa scelta, il presi-
dente della Icom, Dennis Defensor, ha
detto: “Non & possibile sapere quale sard
la piattaforma che avra successo. Cosi..
abbiamo continuato a sviluppare i nostri
prodotti per tutte. In questo modo, quan-
do una di queste sfondera sul mercato,
noi saremo gia pronti.”

MULTIMEDIA
D ELETTRONICA
~ DI CONSUMO.

LE LEZIONI
DELLA STORIA

Dal punto di vista dell'editore di softwa-
re, tale ragionamento pud avere un senso,
ma per quanto ancora le aziende saranno
in grado di dividere le loro risorse tra
diversi formati? Probabilmente fino a
quando i produttori di hardware non
smetteranno di finanziare lo sviluppo del
Software. Cid accadra quando un partico-
lare formato raggiungera un elevato grado
di diffusione, tale da giudicare eventuali
sussidi uno spreco di denaro.

In tale sistema competitivo esiste un
punto comune: tutti affermano di rappre
sentare il futuro dellelettronica di consu-
mo. Se cosi stanno le cose, quale lezione
possiamo trarre dal lancio di prodotti
commerciali del passato? La Figura 1
riporta l'andamento dei principali prodotti
di elettronica di consumo negli ultimi 30
anni, nei primi 5 anni dalla loro introdu-
zione in Europa

Tutti questi prodotti hanno una caratte-

Fig. 1

Produzione  Anno  1°Anno
L

Reg. Cass. 0,1%

TV Color. 0,1%

ristica comune. Ciascuno possiede una
funzione base, di facile compren:
televisore a colori fornisce un‘immagine
pitt fedele della realta, i CD-Audio hanno
una riproduzione sonora migliore, ¢ le
videocamere portatili sono a tutti gli effetti
delle telecamere professionali a prova di

one. Un

idiota. I video registratori costituiscono
un’eccezione e pit avanti cercheremo di
capire perché non siano stati in grado di
conquistare una consistente fetta di mer.
cato nei primi anni di vita, sebbene si
possa ugualmente applicare il concetto di
semplicita ed immediata percezione della
loro funzione,

Ed ecco qual & il pit grosso problema
della diffusione del multimedia
modo presentare, con concetti immediati
e semplici, un apparecchio multimediale
al grande pubblico, per definizione certo
non costituito da tecnici e che anzi soffre
di tecnofobia. Il mercato dei computer &

In che

FAmno  4'Anno  SAmno P,
Cor

0,9% 1.6 2,8% ND

1,4%

Reg. Cass.

0,1%

CD-Audi
Videocamere 0,2%

fonte: Philips)

0,8%
0,1%
1,0%

1,2%



stato troppo lento ad accettare come sup-
porto il CD-ROM. I lettori sono disponibi-
li fin dal 1986 e soltanto ora le stime
riportano circa 5 milioni di stazioni dotate
di lettori CD-ROM. Stime accurate che
riportino il numero di PC installati non
sono facili da trovare, ma si pensa che il
loro numero sia intorno ai 10015 milio-
ni. Il CD-ROM ha dunque raggiunto un
misero 5% di penetrazione

Thomas McGraw, vice

Nonostante i
direttore Marketing ¢ Vendite per Ia
Newton Comptons (una delle pitt impor
tanti case di produzione di software su
CD) prevede che alla fine del 1993, negli
USA esisteranno 2 milioni di stazioni
MPC e oltre 1 milione di Macintosh dotati
dilettore CD. Dato che cid significherebbe
che circa il 50% dei PC dotati di lettore
CD-ROM saranno sistemi multimediali,
tale previsione pud essere considerata
eccessivamente ottimistica

Mentre noi cerchiamo di indovinare il
nostro futuro nel mercato, risulta fin trop-
po facile dimenticarsi che il pubblico degli
acquirenti non si sente coinvolto dalle
tanto affascinanti quanto vaghe possibilita
che entusiasmano e spronano l'industria.
Molti di noi parlano ormai di multimedia
da oltre sei anni, ma gli acquirenti sono
esclusivamente interessati agli immediati
benefici derivanti dal prodotto offerto, Per
questa ragione il full motion video (FMV) e
i film su CD potranno dimostrarsi non
cosi significativi come pensano i produtto-
1i. Occorrerebbe un sostanziale migliora-

mento nella qualita delle immagini (che
non ci sara) per emulare il successo dei
CD-Audio. 11 fatto che I'FMV permetta
saltare in un qualsiasi punto del filmato,
pubd dimostrarsi interessante per lo sport
o per i filmati “a luci rosse”. Comunque,
se una persona intende guardare un film,
lo guarda dall'inizio e poi lo segue lungo
la sua naturale (e lineare) evoluzione. 1
film su CD offrono un supporto sicura-
‘mente piit robusto, ma devono fare i conti
con la flessibilita dei VCR che permettono
di registrare cio che si vuole e di guardarlo
quando meglio si crede. Dalle cifre appar-
se in fig. 1, si nota che il VCR, col suo
basso livello di penetrazione nei primi
cinque anni, rappresenta I'unica eccezio-
ne.

Nei paesi europei, la penetrazione dei
VCR & seconda solo a quella dei televisori:
oltre 80% delle famiglie possiede alme-
1o un videoregistratore. L'utilita del VCR
era facilmente comunicabile ed individua-
bile, ma dopo 5 anni di presenza sul mer-
cato, la sua penetrazione aveva raggiunto
solo 1o 0,2%. E le ragioni di un tale com-
portamento sono piu d’'una. Prima di
tutto, la diffusa diffidenza ed antipatia
mostrata dalla televisione e dal cinema
che temevano la “pirateria” ed un calo
dell'audience. Gli apparecchi erano costo-
si e sebbene la qualita dell'immagine
fosse perfetta, il loro peso ed ingombro
erano eccessivi e i tempi di registrazione
troppo brevi. Ma forse il principale motivo
che ha ritardato la loro diffusione ¢ stata
la mancanza di sofisticazione dei fruitori.
Cid che ora i viene offerto come gadget,
allora era il simbolo della massima espres-
sione tecnologica.

Nel mercato dei mu
dei “formati”
luppo del mercato. I videogiocatori
sapranno quale piattaforma ha i titoli che
a loro interessano, ma la massa degli
acquirenti inesperti si troverd a nuotare in
un mare di formati tra di loro incompati-
bili e con una limitata disponibilita di tito-
1i, per lo pii non ludici o musicali. Dato
che uno dei punti chiave per la vendita dei
multimedia & la possibiita di accesso ad
un numero pressoché illimitato di titoli
negare tale possibilita equivale a tagliare
le gambe alla sua diffusione.

Sebbene il VCR abbia mostrato I'esi-
stenza di prodotti a “partenza lenta”, per i
produttori di apparecchi multimediali non
& certo tutto rose e fiori. Infatti, quando il
VCR inizi6 a prender piede grazie
all'avvento di film pre-registrati e soprat-
tutto abbastanza vicini alla data di uscita
nelle sale cinematografiche, la case pro-

nedia, la guerra
frenera sicuramente lo svi-

duttrici hanno colto Toccasione al volo ed
hanno riversato una gran quantita di titoli
nei negozi. Gli acquirenti potevano sce-
gliere da un‘ampia offerta ed erano pit
motivati all'acquisto. L'altro fattore impor-
tante & stato il rapido calo dei prezzi, indi
ce del successo di un prodotto nel settore
dell'elettronica di consumo. Pubblicare
Software & invece un impegno che richie-
de molto tempo, ed utilizzando le attuali
tecniche di produzione non & possibile
immaginare cicl di produzione al di sotto
dei sei mesi per ciascun titolo di largo
consumo.

£ possibile guardare un brutto film, ma
un titolo multimediale sbagliato, uno di
quelli che non si ha intenzione di rigioca-
re, o che & troppo lento o troppo pesante:
per la macchina, non pu far altro che
morire. L'interattivity, Iasso nella manica
del multimedia, rappresentera una barrie-
ra per la maggior parte degli utilizzatori,
se l'interesse non viene mantenuto alto.

Molti produttori di hardware hanno
detto che I'elettronica di consumo multi-
mediale (separata dagli MPC e da altri
prodotti legati al mondo dei computer)
seguird la stessa evoluzione dei CD-
Audio. In Figura 2 si mostrano le vendite
negli ultimi quattro anni di vita del CD-
Audio

Le tabelle sono in netto disaccordo con
le affermazioni della Philips che dichiara
la maggiore velocita di diffusione del suo
CD-1 rispetto al CD-A. In un recente
incontro della European Multimedia
Association tenutosi a Londra, la Philips
aveva confermato un numero di 8o-
100.000 stazioni installate, che rappre-
sentano la meta della penetrazione del
CDA

Nel 1993 si celebra il decimo anniversa-
tio dell'introduzione del CD-A e questo
tipo di prodotto ha un ciclo di vita di 10
anni. Se cosi & allora la tentazione di un
lettore combinato, funzione che tutte o
quasi le macchine CD offrono, pud aiuta-
re a dare uno scossone al mercato
dell'hardware, sempre che il prezzo venga
‘mantenuto al di sotto del milione

11 CD-1, come & gia stato detto, non b
certo scosso il mondo, mentre in Europa il
CDTV ha venduto poco pid di 100.000
unita dal 1901 ad oggi. E interessante
notare che il CDTV era stato dapprima
lanciato come un prodotto di elettronica di
consumo per poi essere accostato al com-
puter Amiga, e come tale continua ad
essere venduto.

Questo significa che non ¢ futuro per
il multimedia? Certo che no, ma la possi-
bilita che per il 1996 si riveli un mercato
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da 17 miliardi di dollari deve essere consi-
derata assai remota. La Figura 4 illustra le
previsioni di vendita in valore per i siste-
mi elettronici di intrattenimento ad 8, 16
32 bit/CD-ROM.

Se i totali delle vendite sembrano scarsi
& perché la fonte ha fissato per il 1992 dei
prezzi di acquisto unitari estremamente
bassi, ad esempio un sistema CD-ROM a

PENETRAZIONE DEL MERCATO CD-AUDIO (UNITA' X 1.000)

Territorio  1°Anno % 2Anno

Europa 169 0,2%

usa 0,1%
Giappone
Totale

(Fonte: Philips)

PREVISIONI DI VENDITA PER IL CD-1 NEL MONDO

04% 764

$140 e il software a $23 a disco, Dalle cifre
riportate & facile capire che 'impatto della
tecnologia CD nel mercato dell'intratteni-
mento sar di enorme portata. Listituto di
icerca crede che la maggior parte della
crescita sara da imputare a Sega e
Nintendo. Sega in tale periodo dovrebbe
inoltre rubare una considerevole fetta di
mercato alla Nintendo, sebbene quest'ulti-

Fig. 2
% 3Amo 4'anno
2444

%5 1

230

1.959

Fig. 3
1996

1992

Base Installata
(x 1000) 80
88

N. dischi venduti
x1000)

1993 1994 1995 1997

350 1.100 3.200 6.500 10.000

85 85 80 80 80

) 700 2.975 9.350 25.600 52.000 80.000

Mercato SW ME
168/disco

(Fonte: European CD-1 Association/PII)

11,5 47,6 149,6 409,6

832

TENDENZA PER LE VENDITE HARDWARE & SOFTWARE

NELLE TECNOLOGIE MULTIMEDIALI
Valore tot. ME 1988 1989 1990
574 714 681

(Fonte: Nomura Rescarch Institute)

% DI CRESCITA NEL MERCATO DI NINTENDO & SEGA 1988-1994

Nintendo  69,9%  68,9%

Sega 8,4% 10,0%

(Fonte: Nomura Rescarch Institute)

17,5%

1992
231
303
a93
225
1724 1889

1994
120
108
239
166
1.363
1.480 1739 1.805

682
622

Fig. 5

58% 546% 51,6% 55%

69,3%  64,0% %

23,4% 26,5% 26,9% 22,1%

ma dovrebbe accorciare le distanze verso
la fine del 1994.

Non c’& dubbio che il multimedia avra
un futuro sicuro, ma non cosi sicura & la
sua crescita nei tempi previsti. La scarsa
seppur crescente penetrazione oftenuta
dai sistemi proprietari i fa capire che la
crescita del mercato multimedia sard lenta
ma costante. E inoltre probabile che nei
prossimi dieci anni, il mercato raggiunga
un livello stabile di penetrazione, simile a
quello raggiunto dalle videocamere porta-
tili. Per questo prodotto, il mercato ameri-
cano si é fermato ad un livello stabile pari
al 25:30%, ben al di sotto del 60% previ-
sto dai produttori, prima del raggiung;
mento della cosiddetta maturita. Si pud
dire che questo sia un ulteriore caso di
eccessivo oftimismo da parte dei produtto-
xi. 1l numero di famiglie in possesso di un
camcorder non ha mai raggiunto il 6o%,
ma i produtori pensavano che grazie alla
perfezione della tecnologia, tutti volessero
averne uno. La realta & che esiste un
numero fisso di persone che & disposto ad
imparare come utilizzare una videocame
ra e a portarsela in giro. Il Palmcorder
della Sony & un vero miracolo tecnologico
di miniaturizzazione, ma & sempre pil
ingombrante di una macchina fotografica
da taschino.

Si & anche detto che le macchine multi
mediali assumeranno un profilo di vendi
ta derivato dalla combinazione di quello
dei camcorder e dei VCR. Una partenza
lenta, seguita da una fase di stabilita che
verra superata solo dopo ulteriori sviluppi
di tecnologie nuove, come dischi scrivibili
a densita quadrupla, modem ad alta velo-
cita incorporati e la possibilita di prelevare
programmi e film via cavo telefonico. Le
previsioni della Philips per il suo CD-1 si
dimostrano alquanto improbabili
Essendo un mercato diverso da quello dei
computer game, certo crescera rapida-
‘mente ma raggiungera presto un livello di
stasi dove coloro che vorranno un sistema
Io avranno, mentre la restante parte della
popolazione non sara interessata al pro-
dotto. Una buona ripresa potra averla
quando la biblioteca mondiale di titoli ne
conterrd un numero sufficiente affinché
ciascuno sappia di poterne trovare molti
uo interesse.

Richard Rosen ¢ un consulente/analista spe-
cializzato nei mercati del multimedia e del
computer entertainment. Vive a lavora a
Londra.



e origini di Iron Helix affondano
nello stesso background profes-
sionale di Drew Huffman, fonda
tore e per molto tempo unico
impiegato della Drew Pictures,
Specializzato in grafica compute-

ta e animazione, Huffman
ha lavorato dal 1990, anno di

nascita della societs, al 1991 per d

stigiosi e competenti come Apple, C
He lett-Packard.

L'idea del gioco & nata dal desiderio di
Huffman di applicare I'esperienza acquisita
al settore del divertimento elettronico. Nei
primissimi anni "9 il CD era considerato il
“media” del futuro, ma intorno a esso ruota-
va un mercato ancora molto piccolo
Huffman desiderava creare un gioco che
avesse l'aspetto e trasmettesse le emozioni
di un film interattivo. Nonostante 'dea non

nuova, Huffman pensava di applicare
aessa due metodologie di lavoro allora qu
inedite: creare un gioco sviluppato apposita.
mente pensando al CD come supporto e
lavorare sugli stessi computer per i quali il
programma veniva sviluppato. “Troppe per-
sone”, afferma Huffman, i lasciano acce-
care dalla potenza di immagazzinamento

1 CD ¢ mettono in cantiere progeti ambi-
Ziosissimi e frustranti. 1l mio obiettivo era di
realizzare un gioco che prima di tutto fosse
giocabile, anche avrebbe significato
attendere un ulteriore sviluppo

Iron Helix é uno dei primi “colossal” multimediali a
essere pubblicati in quest’anno di grandi attese. Il
gioco sviluppato dalla Drew Pictures é uno dei primi

titoli a sfruttare pienamente le possibilita grafiche e
sonore offerte dal nuovo media. K sbircia dietro le quin-
te e vi rivela come nasce e si sviluppa un progetto di
queste dimensioni.




Fin dall'inizio I'idea era di realizzare

un‘aventura che presentasse un ambiente
3D estremamente dettagliato nel quale il
jocatore si muovesse fluidamente andando

a caccia di indizi. Uenfasi, pit che sul gene-
re di avventura in sé, era posta sugli aggett

Vi “detiagliato” e *fuido” riferiti allambien
te di gioco. Per ottenere questo risultato
sarcbbe stato necessario creare migliaia di
modelli 3D e decine di migliaia di frame di
animazione. Questi clementi sarcbbero stati
in seguito assemblati come in un giganiesco
puzzle. “Non avevo dubbi sul metodo di
lavoro che avrei seguito” rivela Huffman. “1l

vero problema da risolvere era creare anima-
zioni fluide e complesse partendo dal CD,
che notoriamente & un supporio molto

lento”

Huffman parla di sé al singolare riferen-
dosi a

quel periodo. 11 primo impicg
essere ufficialmente assunto dalla Drew
Pictures fu

infatti, Vincet Carrella, ex diret

tore delle pubbliche relazioni dell

Paracomp. Vincent venne assunto da

Huffman come aiuto nel quotidiano lavoro
di sviluppo di computer graphic per conto
terzi, ma nel loro tempo fibero i due uomini

no spesso del gioco che Huffman
aveva intenzione di realizzare

Non c'¢
voluto molto per accorgerci che il nostro
progetto avrebbe richicsto molio lavoro ¢
molto det

o per essere realizzato cntro

tempi brevi®, dice Huffman. “Te

1po ¢
denaro che all'epoca non avevamo’
“Sono stati due eventi casuali a contribuire

al lancio del progetto. Un altro sviluppatore

Quosto “diagramma di flusso® rapprosenta la
‘struttura dolle stanzo realizzata in fase di
progettaziono.

Detto arreda
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di titoli per multimedia di San Franci
chiese di partecipare alla creazione di un
grande prodotto per CD-ROM. 11 nostro
compito sarebbe stato quello di realizzare

o0 ci

un motore hardware capace di gestire
un‘avventura che si sarebbe svolta all'inter-
10 di una nave spaziale. Dopo giorni ¢ gior
ni di discussioni io e Vincent decidemmo di

creare una lunga awentura che si sarcbbe
svolta interamente nelle viscere di una
gigantesca astronave. Dentro di noi crebbe

perd anche il desiderio di essere noi stessi a
realizzare questo prodotto!

Un'analisi del mercato dei CD-ROM
mostrd a Huffman e Carel
concrete possibilita di realizzare un prodotto
che ayrebbe ripagato gli sforzi profusi
“Spaceship Warlock era stato un grosso suc

la che esistevano




NOTE TECNICHE
Per a sua realizzazione iron Holls ha
richiesto fimplego dl aicun fra | mezz)
P e
disposizione. La lsta comprendo

HARDWARE

Magintosh fifx con 20Mb RAM, Quadra
700 con 20Mb RAM, Apple 150 con drive.
CD-ROM: Hammer1200 con hard disk di
1.2 gigabyte, Pocket Hammer 425 con
hard disk di 400Mb, Scanner Epsan ES-

300C.
SOFTWARE
Adobe Pholashop - Adobe Systems Inc
Electric Image Animation Systom 1.5
Elctric Image nc.; Swel 3D professional
20 Macromedia Inc.

cesso commerciale ¢ noi eravamo sicuri di
riuscire a realizzare un prodotto migliore

Male che andasse, aviemmo raccolto lo stes:

50 ammontare di profitto. Questa ottimistica

previsione, perd, non era sufficiente 4 darci

il denaro necessario per iniziare il progetio’

Huffman e Carella lavorarono a un piano
commerciale che. speranzosamente, avrebbe
convinto terze parti a investire nella loro
idea. Quattro mesi dopo arrivd il primo asse

gno. ¢ la Drew Pictures si frasformé ufficial
mente in sviluppatrice di titoli per CD-ROM

‘A questo punto divenne chiaro che aveva
mo bisogno di un aiuto e di un esperto’
interviene Carella.

Svolgemmo qualche

ricerca nel nostro settore ¢ ci imbatternmo
in Rich Cohen, un esperto in animazioni
computerizate che aveva lavorato con la
Industrial Light & Magic in film come
Terminator 2 ¢ Total Recall. 1a quarta perso
na che si uni al progetto fit J.A. Nelson, un

veechio collega di Huffman esperto nell’uso

di Macromind Director, il programma scelto

per realizzare il gioco.

1 giochi per CD che ulilizzano immag

ricche di definizione ¢ dettaglio solitamente

owiano al problema defle animazioni cari
cando in RAM uno a unio i diversi frame
Cid richiede, perd, che pochi frame per
ati in RAM, 0 la

lentezza di accesso al CD renderebbe il

movimento vengano car
gioco ingiocabile. 1l risultato sono movimen-
ti lenti ¢ scattosi

Per owiare a questo limite, Huffman decise
che Ia finestr

attraverso la quale si sarcbbe
visto” I'ambiente di gioco sarebbe stata pari
a un quarto dellintero schermo. mentre il
resto sarebbe st
Nell
wra decidemmo che il giocatore avrehbe

0 occupato dall'interfaccia
di controllo. stesura della scencggia
controllato una sonda munita di sensori
video ¢ audio, e che I'interfaccia utente
avicbbe rappresentato il pannello di control
lo-a bordo dell'astronave da csplorazione
Questa idea permise la realizazione di ani
mazioni fluide senza per questo incidere
sulla giocabilita. “Riteniamo che Iron Helix
mostri come sia possibile, applicando solu.
Zioni innovative, risolvere i problemi ineren
ti del CD-ROM
Huff

afferma Carella

an era convinto che Iimplementa

zione sarebbe stata la parte piii complessa

dell'intero progetto, C'erano molte idee teo

riche in giro, ma poca pratica. Uno degli

obiettivi del team di sviluppo era di rendere
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il gioco giocabile su una vasta gamma di
computer, dai Cla
Quadra®9s0. Un altro fattore preso in con-
siderazione fu la facilita di conversione per

lor

@ ai

altri formati. Fin dai primi giorni del proget

to Iron Helix venne realizzato con in pro-
spettiva tutte le piattaforme per le quali
avrebbe potuto essere convertito, comprese
alcune all'epoca ancora in fase di sviluppo.
“Quando si elencano i problemi tecnici
legati alla realizzazione di Iron Helix & facile
il gioco in sé! Iron Helix
doveva essere una grande awentura, ricca ¢

dimenticare..

IRON HELIX @

coinvolgente a prescindere dalle meraviglie

tecniche. Non avendo a disposizione uno
sceneggiatore che si occupasse di questo
aspetto del prodotto, fummo costretti a
inventarei tutto pariendo da zero’

Huffman e Care

onfessano che la prin-
cipale fonte di ispirazione per gli interni ¢
Patmosfera della grande nave spaziale fu
ita alla USS Jeremia O'Brien, una vec-
chia nave da guerra della Seconda Guerra
Mondiale oggi ancorata nella baia di S.
Francisco. “La nave che volevamo rappre-
sentare era una nave da guerra’, dice
Carella, *e la O'Brien ci diede 'ispirazione
per gli angusti passaggi e i frequenti portelli
che potete vedere nel gioco. La sensazione
globale & di una grande claustrofobia, e di
una grande opera tecnologica costruita per
a guerra. Aggiungete a essa la scarsa illumi
nazione e la sensazione di pericolo che pub

una v

nascondersi dietro ogni angolo ed avrete il
nocciolo dell‘atmosfera del gioco”

Nel frattempo altri problemi, pi pratici
stavano assillando Huffman, “La societa non
era in grado di provvedere da sé alla distri
buzione. Occorreva chiedere Vintervento di
terze parti. La ricerca di un distributore ha
richiesto pi di sei mesi - pit del tempo
ario a definire il progetto. O ci offriva
no di distribuirlo in cambio di diitti d'auto-
re minimi, o ci chiedevano di assumerci
chi. Alla fine, fu la Spectrum
Holobyte a fare la proposta pitt equilibrata.
Tutt tirammo un grosso sospiro di sollicvo:
in mancanza di un distributore, il progetto
sarebbe naufragato. Ora potevamo dedicarci

nec

tutti i

a Iron Helix sapendo di avere le spalle
coperte’

Come mostrano le immagini in queste
pagine, il gioco passo attraverso tre fasi pro-
duttive. La concezione (durante la qus

e gli
autori misero su carta tutte le idee che
sarebbero apparse nel prodotto finito e trac-
ciarono la piantina dell'astronave), la prepa-

azione (che richiese lo sviluppo delle forme
3D che aviebbero composto I'ambiente di
gioco) e implementazione vera e propria

SPECIALE MULTIMEDIA

Dice il saggio che il genio & 10% ispirazio-
ne ¢ 9o% traspirazione. Ce ne siamo accor

~

til” Quando la Spectrum Holobyte
curd i diritt della distribuzione, chiese che
al prodotto
ment

assi.

enissero effettuati dei migliora.
“secondari”. Dice Nelson:

“Alla fine, i miglioramenti secondari richie-
sero la riscrittura completa del codice! 11
risultato fu Pennesimo ritardo nella pubbli
cazione, ma devo dire che ne & valsa la pena
T risultato finale & molto migliore, e pitt gio-
cabile rispetto alla prima versione. L'espe.
4 della Spectrum Holobyte i & stata
preziosa”.

rienz

Una buona parte del tempo necessario allo
sviluppo del gioco & stato *sequestrato” dalla
post-produzione. I} team di sviluppo filmd
decine e decine di minuti di azione interpre-
tata da attori ¢ implemento nel gioco una
selezione di queste immagini. Alla
Spectrum Holobyte giocarono piii ¢ pit
volte il prodotto finito, identificando bug ¢
incompatibilita. I tutto venne assemblato e

ancora una volta testato a fondo. “Negli ulti

mi giomi eravamo tutti cosi stressati che il
pericolo che il progetio sfumasse in una
grande rissa tra | membri del team divenne
rivela

improvvisamente molto concreto
ridendo Huffman.

Oggi Iron Helix viene riconosciuto come
uno degli esperimenti pii riusciti nella
prima generazione di giochi per CD. *E un
territorio nuovo e inesplorato”, afferma
Huffman. “Il nostro prossimo progetto terra
conto dell'esperienza accumulata con Iron

Helix . e rappresentera un grosso passo in

avanti in termini di grafica e giocabilita. Dal stk

nostro punto di yista, Iepoca del multimedia [ESEIN

€D & appena iniziata”.

hormo, pormottendo una grande flu
dita nelle animazionl nonostante il ento acces-
20 al disco. Il esto dolla schermata riporta.

v

Vincenzo Beretta

i utent



La carenza di titoli trainanti é il
principale motivo dell’ancora

del multimedia. Vediamo insieme
| come le cose stanno cambiando.

e esistesse il manuale del pro- (@ pWMI
duttore di hardware il primo
assioma riportato ricorderebbe
che & impossibile vendere le
macchine se non & disponibile
del software per farle funzio-
nare. Un corollario restrittivo
4 govrebbe aggiungere che il
software deve essere anche di qualits, dal
momento che i potenziali acquirenti sono
tuttaltro che stupidi. Lo hanno capito i
signori della 300 Company che presentan-
do il nuovo sistema multimediale hanno
anche distribuito le brochure con le descri-
zioni e le immagini di una serie di titoli, da
far venire 'acquolina, che saranno disponi
bili quando verra distribuita la macchina.
Non lo avevano capito Philips e Com-
modore che lanciarono le proprie macchine
contestualmente a titoli dall'appetibilita
discutibile e che ora, alla luce dei dati di
vendita, rivoluzionano la propria politica
Anche i primi titoli multimediali per PC e
Mac lasciavano a desiderare, salvo alcune
eccezioni, ¢ questo ha rallentato notevol-
‘mente l'espansione del settore.

Non dobbiamo perd dimenticare che, in
realtd, solo ora i programmatori stanno
effettivamente familiarizzando con le mac:
chine dedicate e con le problematiche deri
vanti dalle estensioni multimediali dei per-
sonal computer. Generalmente un sistema
viene sfruttato adeguatamente dopo un
paio d'anni di sperimentazioni da parte dei
programmatori; se ripensiamo ai primi tito-
Ji presentati per Amiga e a quelli usciti in
seguito, senza che vi fosse alcuna modifica
all'hardware, ci possiamo rendere conto di
quale differenza pud fare una profonda
conoscenza dell'hardware sul quale si lavo-
ra. Di fatto le problematiche connesse
allutilizzo di una memoria di massa ano-

Escape from Cybercity (a sinistra) o
International Tennis Open (s0pra) sono stati
Wicor

{tikoli defla riscossa

segue a pagina 24
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ENCICLOPEDIE

Chi di voi
nale hia dovuio sicuramente affrontare il pro-
blema della voluminasita delfopera e della
lentezzal della consultazione, particolarmen-
te quando si cercano dei riferiment incro-

tradizio-

ciati. Le enciclopedie multimediali, grazie
allincredibile capacita di memorizzazione di
un GD-ROM. on'solo compétono con |
Volurmi cartacei per completezza del testo &
qualta delle immagini, ma includono anche
dati sonori e animazioni. Inoltre fe informa-
zioni, almeno per quanto riguarda gii
‘ambienti Macintosh e/ MPC, possono essere
Utizzate direttamente con alirt programmi,
| come ad esempio word processor o editor
grafci

| Solo Grolier al:momento di andare in stam-
bahia in catalogo una enciclopedia in ialia-
10, per il CDTV della Commodore, che
dovretibe essere aggiomata a breve con
sequenze in fullmotion & ha attenuto degli
attimi risultat i vendita se rapportat) alla
diffysiane della piatiaforra per fa quale &
stata sviluppata, ESistono invece diversi tito-

| Software Toolwork:

It in inglese ma sono effettivamente tre a dividersi il mercato di ingua anglofona. La Compton's
Interactive Encyclopedia che si-segnala per la completezza (ben 26 volumi comple sono stati
riprodotti) e per fa facilita i consultaziane offerta dat Virtual Workspace. La New Grofier
Mutimedla Enciciopeda, in assoluto la pid vasta con ben 33,000 vocaboli e 10 milloni di parole
ai spiegazione, owero il festo completo dell'Academic: American Encyciopedi. Encarta delia
Microsolt. ultima arrvata, entalizza pio gl aspetli sonori © visivi ispelto afle parole scrite, pur
esserida molto completa. Mollo interessanti anche gl alianti multimediali che uniscono mappe
dettagliate a piacevoll immagini  precise notizie geopoliiche. Ricordiamo World Afias della

PUBLIC DOMAIN
E IMMAGINI

Non & proprio multimedia ma sicuramente
interessera ai posssssori di macchine multi-
mediali. Parlo delle raccolte di software
public domain, shareware e immagini dispo-
nibili su CD-ROM MS-DOS, Macintosh e
CDTV. Ad un prezzo irrisorio & possibile
‘acquistare dischi contenenti centinaa di Mb
dli utilty e giochi. La Newel s.r.. di Milano
dispone di un catalogo completo di software

& raccolte di immagini (soprattutio X-Rated
ma non ditelo in giro) a prezzi che vanno
dalle 49 alle 249 mila ire.

SPECIALE MULTIMEDIA

~

Aflas della Applied

Sorporation.

A
LASER DISK

ai i che i
Videogiocatori pid stagionati non
oo dimenticare

L'EDUCATIONAL
PARLA ITALIANO

Jna delle lacune principal

timediale in Italia & propri

e nel quale solo Phill

amente con titoli d o CL .
mente doppiati in italiano, Per gl utent PC ¢
CD-1 la Athena Informatica di Napoli ha sui-

luppato la serie Studiog

una perletta rispondenza ai programmi mir

teriall, Adam - Nel mondo dei

esempio, & un ¢

in tre €D, dove lo studio d
ne seguendo le awenture di un exlr

Adam, che assumendo sem

e ripercorrera le tappe delle nostre

operazioni e delle potenze potranno aiutare il
iperare le insidie di una pira

mide egizia, le nozioni di geometria servirar
2 placare le ire degli dei dell'Olimpo
nellantica Grecia & cos) via &

giochi per valutare il grado
diapprendimento

Di ottimo livelo a realizzazione delle anima

zioni, in alta risoluzione a 32.000 colori, con

irosi effett tridimensionali. Per il funzio

amento

iesto un CD-1 oppure ur
25 MHz con 4Mb di RAM , un lettore CD.

di transfer rate, una sche

2,000 col




50 poltico di T

ouse presentang

a completando

imulatore di guida tridimensionale

Iperrealistico con olite 30 percorsi, e Toal

un simulatore di combattimento spaziale con ani

mazioni da 24 frame al secondo e scene di volo a
vello cinematografico. Microprose presenta CAL
ach, creato dal wulcanico Sid Meier: un com

e disponibil le seguerti conver
sion di toll giA prosentali per altre piattaorme: Star
Trek' The Next Gene

Microcosm, Lg

Drag

mings. Ghess, Out of this

" G

TALKIE

Oltre al gloch multimediali v

7th Guest, Hell Cab, Iron Helix, gia recensit sulle pa

& propri come i varl St

ock Holmes Cons

igine di K, esiste una serie di fto

tati su supporto magnetico che sl awaigono
della capacita del CD-RON
re dialoghi digitalizzati. Si tratta sopraftutto
ture, “doppi
Purtroppo senza che vi sia la possibiita di

per memorizza:

ai avve in lingua inglese

servare i testo i sovraimpressio
Alcuni esempi sono King's Quest V'e Space

uest IV deia Sierra: Monkey sland 2. Lo
Chuck's Revenge, Indiana Jonss and the
Fale of Atlantis, Maniac Mansion 2: the Day
of the Tentacle delia Lucas Arts, Blue Force
della Tsunami. Spesso la pronuncia non &
immediata, anche a causa della caralieriz
zazioni del personaggi,
un buona scusa per rompere il ghiaccio con
inglese pariato

potrebbe essere

S capite discretamento Finglese Day of th
Tentacle o Indy IV della Sierra non sono da

perdoro.

EDITORIA
ELETTRONICA

Un nuovo seftore nato con | CO-BOM ¢ quetio
defleditona elefronica. Su un Singolo dSCO ova:-
10 posto fino & 250 volumi di media grandezza e
Qualche editore d'dlireoceano offre gia raccolte
Qloball di classici. possibiimente con | diritti
d'autore scadut, a prezzi stracciatissimi. Anche |
fumeltstamo cambiando supporto, divenenda
sl interattivi. | primi esempi provengono dalla
Sanctuary Woods Multimedia Corporation che
I avventure di Viclor Vector & Yondo
che in The Vampire's Coffin si rirovano in
Transivaria per cercare ta bara df Draculs; Gala
Itesaciive Computer Based Coric (ICBC) cha 1o
Melony's ci fa manpolare Titricata sioria i dus
amici che, dopo essersi persi di visla per malll
a8 riovand in Fiorda, dalla Ebook che si
fivoige a pi piceal con e awenture  Eddy the
Robote
Esisie addritura una rivisia mensie mulimadiale
Su GO-ROM. per PC. edita dalla Metatec
Corporation di Dublino, Nauius contiene ognl
mese Girca 500 Mb di agini, animazion|, flle
‘campionatl e MID), ntizie, giochi di pubblico
‘Gominlo, recension & dimostrativi o sofiware mil-
fimediall ejfion, viene venduto In abbonamanio
anvuale 3 prezzo o 2208

LINGUE
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S SPECIALE MULTIMEDIA
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= MICROSOFT

MultiMedia Gallery

ondo

formazioni

spolavorl della musica

A d My
VIDEO CD

P sambrare ncrciite ma & Uno standar
Part de Vo CD, i nuovo formto e v
izt por memorzzae Karaoke, i ieo-
i & progami ducat s roma compact
disk 02 5. Non 1o mess I kraoe 1 5o
posion n omaggio a Forlo, bens percné o
st 6 basalo s formal kaeoke proes-
sonae vigpsto d Phips 8 A g i
sissimo in Giappore. Con Iaggiunta o
Massuanta Panasonc) o Soy s & amplato
o0 dogivlugpaon ol sema gt esesoa i e ioeD sl S un 520 P0sno 1
ozt o a 74 i f videodgile Il motan @l 568 con audo g i Gualta CD
ez sl stapda o compression PEG-1, e fomat PAL, NTSC @ SECAM. . ata et el
i comparsa el video it el consume; s Lase Disk da 17, nfat, | segnae ideo &
Tegisvat n forma ansogcs, con Una ual paragobles & n videocsssats SVHS o 8. ot e

|

funzion] opzionel di visualizzazione di immagin statiche in bassa e ala risoluzione & di controlo della
fiproduzione aprono la sirada di una modesta interativita, per appiicazioni nei setorl educational e edu-
tainment. Sul fronte del software [e prime adesioni arivano dai colossi Paramount Pictures e
MCAVUniversal, che hanno annunciato la dispo-
nibita di toli come Caccia & Ottabre Rosso,
Una pallottola spuntata 2 1/2. Top Gun.
Proposta Indecente e alti. PolyGram, invece,
‘convertir in Video CO video musical i Sting
INXS, Bon Jovi & Andrew Lioyd Webber.
sistoma ha tute e carte inregola per diventare
i1 VHS degll anni'90, aimeno per quanto riguar
dail mercato attuale delle PRVC (video casset.
te pre-regisirate)

11 VHS de futuro? Probablimente si.

olf i

immagini

fere nel mullimeda. |

idendo allinterno di

vl multimedial

0 MIDI, immagin, vid

in lingua inglese, con la qualita d

efili una raccolta di notizie

aloghi di fim famos 19000 recensio

grafia di 3000 fra attori @ registi con ben 1

erie di ibi multimediali, comprer

el dinosauri con una grafica da applaus

degli strumenti musicali. Non abbiamo

vinsky: The i g 5010 ol

tudi

1 un commento passo passo del vari m

! periodo storico @ musicale, immagini di quadr

mala come il CD-ROM, con una enorme
capacita di memorizzazione ma vincolata a
un tempo di accesso molto elevato e a una
velocita limitata per il trasferimento dei
dati, alla decompressione dei dati in tempo
reale e alla gestione dell'audio/video, sono
nuove per chi deve sviluppare il software e
solo ora i risultati cominciano ad arrivare.
Se il ‘93 & stato un anno di preparazione,
dove il software multimediale ha iniziato la
difficile uscita dal bozzolo con la presenta-
zione di titoli quali The 7th Guest, Hell Cab
e Iron Helix nel settore dellentertainment,
e di un grande numero di nuovi prodotti
interessanti che hanno attirato Vattenzione
del pubblico nel settore dell'edutainment, il
‘94 sard quasi certamente I'anno della mas-
sificazione. E sufficiente dare un‘occhiata
al reportage sull’ECTS di Londra, presente
sulle pagine di K, per rendersi conto che il
CD-ROM diverra un accessorio quasi obbli-
gatorio. La percentuale di titoli che verran-
1o presentati solo su supporto ottico ha
subito una crescita esponenziale, le softwa-
re house finalmente credono seriamente
nel multimedia e investono capitali in pro-
getti ambiziosi, le vendite dei titoli mult
‘mediali sono confortanti. Inoltre il ‘94 sard
I'anno del 3D0 (almeno secondo Trip
Hawkins) e questo la dice lunga. Forse &
proprio giunta I'ora di fare il grande passo




DIVHRE

Esistono alcuni computer
| intrinsecamente multimediali,
mentre altri necessitano di alcune
modifiche o aggiunte per poter
gestire adeguatamente audio e
video. Meglio il preconfezionato o
il taglio su.misura?

1i utenti CD-1 e CDTV
sono dei coraggiosi pio-

nieri che, con mossa

ardita e forse un po’

impulsiva, si sono lan-

ciati nell'ignoto dei

4 i temi dedicati

alla multimedialita.

Coraggiosi soprattutto perché solo ora il

software per queste piattaforme comin
a proliferare. In effetti la connotazione
commerciale iniziale di queste macchine

fu quella di elettrodomestici “neri”, ovvero
1a stessa alla quale appartengono impianti
stereofonici, televisori e videoregistratori
nelle ipotesi dei progettisti un’ulteriore
tassello verso 'home entertainment inte-
rattivo. Di fatto i conti sono stati fatti
senza l'oste, che in questo caso si presenta
sotto forma di personal computer.

Chi possiede un Amiga, soprattutto se
dell’ultima generazione, o un Macintosh
(a colori), in effetti possiede gia una mac
china multimediale, almeno sulla carta. 11
computer della Commodore & da sempre
rinomato per I'estrema versatilita dal
punto di vista sonoro e ora, grazie al chi-
pset AA in grado di gestire 256 colori e
oltre, ha raggiunto i concorrenti.
Purtroppo non sono mai stati presentati
modelli di lettori compatibili con gli
Amiga 600, 1200, 2000, 3000 € 4000,
impedendo in questo modo la diffusione
di software multimediale se non per la
piattaforma CDTV, spesso senza compati-
bilith con il lettore dell’Amiga s00.

1l Macintosh grazie a un sistema opera-
tivo estremamente versatile e modulare si
& evoluto senza traumi: a un Mac dell'ulti-
ma generazione & sufficiente 'aggiunta di
un lettore di CD-ROM SCSI per operare
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LE SCHEDE VIDEO

HARDWWARE &

MACINTOSH AV

Nasce una nuova generazione di Macintosh, gli AV
(Audio Video), creatl per ottimizzare le funzioni mul-
timediali, in una anticipazione dellarchiettura che
caralterizzera quellattesissimo PowerPC nato dalla
jointventure tra IBM, Apple e Motorola. Il Quadra
840 AV e il Centris 660 AV sono basall su processo-
i 68040 clockati rispettivamente & 40 & a 26 MHz!'
affiancat perd da un DSP sviluppato dalla ATET
che si occupa della gestione di grafica e sonoro senza gravare sulla CPU. Grazie al coprocessore:
verranno gesii diretiamente dal Mac, senza (aggiunta di alcuna scheda, [ingresso video, fuscita

PO
| ratezza del 99%, la sintesi vocale realisica, la compressione in tempo reale dell’audio con un fap-
porto fino a 1000:1, e funzionaita di un modem e un FAX fino a 9600 baud, il mail boxing vocale,
altro ancora,

1 prezzi, almeno ink-
zialmente,  non
saranno alla portata
di tutti, ma i
Macintosh AV sono
interessanti soprat-
tutlo perché ci indi-
cano fa strada per
fa multimedialita di
massa del futuro.

S SPECIALE MULTIMEDIA



LO STANDARD MPC

ia PC Marketing Council, composto da Microsoft e altri produttori hardware e software,
fiche pe o standard mulimediale MS-DOS in un testo chiamato Red Book

onfigurata come memorla estesa

i hard disk

35"da144Mo

- tastiera di ipo 1BM 101 tast
- interfaccia seriale prog lezionabile senza interrupts
- scheda SVGA con
- mouse a du
- porta MIDI
- scheda

isoluzione i 840x480 pixel in 256 color & B00XB00 in 16 calori

ora compatibile MPC

- lettore di CD-ROM compatibile MPC con velocita di trasferimento dati di 150 Kb/s
- software i sistema compatioile con le

stensioni multimediali di Microsoft Windows
che i sta gia lavorando allo standard MPC 2, che dovrebbe

Specifiche ormal superate, tant
richiedere, tra alto:

-4 Mo ol RAM

- processore 4865 a 25 MHz

- scheda SVGA con isoluzione di 640x480 pixal in 65,535 colorl

~160 Mb di Hard Disk

- lettore di CD-RO! 1 di rasferimento datl di 300 Kbs
- scheda sonora compatibile MPC con audio a 16 bit

ompatibile MPC con vel

ampionati carlcabil

00RO gil 8 bit @ quindsi la
bilta S8 sono gestll via software con qualche
problerming per e prime version: del program
ma di gestions. &
MIDI come Roland, che ha prasentato fincred

bile SCC-1, & Wave Blaster, specifica per a

mpre pi iftusi | dispositiv

SB16.

&

JIVMAIVH

w
%
rm
O
>
=
2
c
=
2
m
=4
>




=
a
Lag
£
=
5
=
=
£
O
L}
£r
(O8]

~

& abo € comunque p
Con un An ———
un lettore solo pe 500, lasciando totalmente sc
R ibe 5 ; analoghi | CDR 74-1 ¢
1200 &d | 4000 con intertaccia IDE. Agli Amiga 2000 con interfaccia
e con interfaccia SCS I
SCS1 6 4l 3000 & possibie collegare dal letior SCSI ma esistono delle

330 Kbls: solo | modello della Tos

o a ragglunge questa velooita
incompatibilta da veriicare: Commodore sta comunque studiando dele

I, 128K df caiche e tempi di accesso inferior al 300
espansioni per Ariga 1200 & 4000 comprendenti letiori CD-ROM da

600 Kbs: velocita di rotazione o

a rispetto a un CD audio e disk

0Kb/s a basso costo. in grado di garantire la iita con
= 7 6 CD: il modelio DRM-604X della Pioneer & quanto d

Se Ia st scheca sonora fon contiens un conloler possia / -

mo optare per lettori con controller dedicatl. Tra quest | pid dif

usi $ono | Sony 31, | Mitsumi LU0OS interni e | Philips

50 Kb al s6condo e prezzi piuttasto bassi. | model p

i Y werCD
0
essenziale per Iacquisto di questo lipo di drive, che ricordiarr
otrabbero essere ulilizzati anche con Macintosh e probabi
mente con Amiga, é a pr di un'interfaccia SCSI nel PC e
del relativo software di gestione. Purtroppo molte interlacce

CS1 a bsso costo vengona vendule senza software di gest

JEPSSEN ITALIA:
IL MULTIMEDIA NOSTRANO

L'iakia & un Paese di poeti, navigatori e assemblator: la stragrande maggioranza det PC vendut in ltalia
& un collage di pezzi provenient per o pid: dallEstremo Oriente, se si escludono le grand! marche che pur
mantenendo una sostanziosa fetta di mercato non hanno pid una posizione preponderante. Anche tra que-
ste, peraltro, praticamente solo Ofivetti, IBM e HP possano permettersi | costi di mantenimento o laboratori
diricerca avanzata. e di stabilimenti per la produzione in loco del materiale. Non pud che stupire, quindi, il
fenomeno Jepssen ltalia: un produtiore relativamente piccolo, con sede ad Agira in provincia di Enna, una
dell zone industiaimente piu depresso dsla CEE, divenuto punto di rieimento tecnologico el setiore
multimediale in tutta Europa. Oltre a una gamma compieta di computer multimediali basati su microproces-
‘sori dal 386 al Pentium, Jepssen propone dispositivi innovativi e, per alcuni vers, unici. € il caso dellM-PC
Infra Commander, un telecomando in grado di sostituire tastiera e mouse operando da una distanza fino @
10 metri. con la possibiita di memorizzare le funzion: i aitri § telecomandi (ad esempio TV, VCR, stereo,
LaserDisc, ecc.). Ancora pil interessante M-PC Total Control, un sistema per il controlio remoto di olte.
4000 dispostivi elettrici o elettronici, gestito direttamente dal computer. Installando questa scheda allinter-
o del PC & possibile accendere un televisore da recento metr di distanza semplicemente premendo un
tasto sullo schermo, oppure aprire una pora, controllare gh - =

accessi ad una deteminata area e coslvi. | prezz0 al pubbi-
0 & intersssantissimo, inferiore alle 600.000 lre, e per lo
SMAU s0n0 previste numerase innovazioni al progetto, che.

vertd ampliato con | seguent modell: MP-G Total Control o,
——
MP.C Tola Contol Mutisrial, MP-C Total Conirol Expander.
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Districarsi tra nomi e sigle informatici non
é mai stato agevole ed il settore mulﬁme~

(I diale non fa certo eccezione. In que:
W due pagine, dedlcate sopmnumz ai naafh
3= ¢\ ti, di rendere pii i
@ quei termini che siamo abituati a leggere
senza magari sapere esattamente che

cosa significano.

m \ucn BUS QUICKTIME
i jono sulo s > i BUS ( dic Ester

1o-CO ) FULL-MOTION VIDED: ? adottarc nel 5

(COMMODORE DYNAMIC TOTAL scst
(PR. “SCASI")
(AUDIO VIDED INTERLEAVED) i
ot [
' P 199 e decompr a (MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL
udio grat 1 INTERFACE)
cgi ) Aut GRAPHICS ENGINE Protc o d
e di CHIOSEO pressione e effetti s forni e compu te dispositv i
mPe SCHEDA AUDIO

o
(COMPAC DISK- INTERACTIVE)

sl
(GRAPHICAL USER INTERFACE)
osp u

(DIGITAL SIGNAL PROCESSOR) MPES
(MOVING PICTURES EXPERTS
GROUP) SCHEDA GRAFICA

046 %
(CDAGRAPHICS) o ovolu joce ¢ i
&

VIDEQ INTERATTIVD 2
Ve

(DIGITAL VIDEO EFFECTS) SCHEDA VIDED:
co-ROM

(COMPACT DISK READ ONLY
MEMORY) MULTIMEDIA

PE6
(JOINT PHOTOGRAPHIC EXPERTS
GROUP)

ol
(DIGITAL VIDEQ INTERACTIVE) £

SPECIALE MULTIMEDIA

PHOTO CO.
VESA: (Video Electronics
LASERDISK Standards Association)
ESTENSION!
MULTIMEDIALI
CO-ROM XA: (CD-ROM
EXTENDED ARCHITECTURE)
M st FRAME RATE

<



The 7in Guest (pos e Mac) Battlechess
by Virgin Enhanced
by Interplay
offerta speciale ¥ offerta speciale
£119.000 £ 50.000
Y /
o
e dventures of Willy nmhh by Sierra £ 58.000 - Police Quest 4 by Sierra telefonare
* Beyon snauuwma telefonare  « Return of the Phantom by llmem £ 112.000
*Blue Force £ 104,000 - Return to the Moon by Lunar Eclipse £ 62.000
*CD Game Pack Il w Software Toolworks £ 69.000 - Secret of Monkey I:Iand by Inm Arts. £ 61.000
* Chess slu 3000 Multimedia £ 145.000 - Sherlock Holmes 1, 2, 3 by ICOM £ 116.000
Soft oolworks = Shuttle by Virgin £ 69.000
£ 59.000 - Sim Ant Enhanced by Interplay ‘telefonare
mmerian by Virgin £ 69.000 - Sim City Enhanced by Interplay telefonare
of Enchantia by Virgin £ 74.000 - Space Quest 4 by Sierra £ 69.000
= Dagger of Amon Ra by Sierra £ 116.000 - Spirit of Excalibur by Virgin £ 99,000
*Dune by Virgin £ 123.000 - Star Trek Enhanced by InterPlay telefonare
«Dracula by H:llM telefonare - Stellar 7 by Sierra £ 58.000
= Great Citics 1.2 by Inmﬂ:m £ 54.000 - The Journeyman Project (Mac) by Presto Studios £ 180.000
= Hell Caby hy Vlme Warner live £ 180.000 - Ultima I-Vi by Origin £ 164.000
«lron Hellx (Mac) by Spectrum Holobyte £ 145.000 - World Atlas 4 0 by Software Toolworks £ 162.000
WEHEHSH Learn to Speak English - Dinosaurs Multime
& Encyclopedia
@ hy Hyperglnl A . hy Sony/Media Design
& offerta speciale offerta speciale —.
£ 161.000 £162.000 s

nes n 1 'st Lane by Sierra £ 58.000 «Where in the World is Carmen San Diego £ 69.000
ing's Qunst & 5 by Sierra £ 66.000 by Broderhund
(ing's Quest & by Sierra £ 117.000

Legend of Kyrandia by Virgin £ 124,000 Serie completa dei CD Aris Media Clip, Chestnut e
eisure Suit Larry 6 by Sierra telefonare Walnut Greek disponibili a partire da £ 53.000
oom by Lucas Arts £ 61.000

Lord of the Rings by Interplay telefonare HARDWARE

Lunicus (Mac) by Cyberfi £ 178000 - Sound Galary NXPRO 16, 44,1 Kizstoreo

Matl Dog McCret by EdugquestiBM telefonare d Galaxy NXPRO Extra - 22,05 Khz stereo
Mantis Expuummm! Figiter by Microprase £ 118.000 prezzi sono IVA 12% esclusa e possono var

Ordinazioni e informazioni:
E BRAINWAVE T 06/3221742 (4r.a)
@ Entertainment Fax 06/3213335

Via del Babuino, 76 - 00187 Roma




NEWEL

TeL. Necozio (02) 39260744 (5 linee r.a.)

Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.)
ORDINA SUBITO:
02 - 33000036 5 lince ra)

RocGen VGA

Genlock/Scan converter/Hi color; Hi speed VGA Controller

PER IL TUD SISTEMA MULTIMEDIA DESKTOP VIDED

Turn 1 propo ROCTEC sono
DISTRIBUITI IN ITALIA DA NEWEL SRL.

AGGIUNGI
ANIMAZIONI, TITOLI.
E GRAFICA ALLE TUE

VIDEOREGISTRAZIONI.

CARATTERISTICHE PRINCIPALI:

* CONVERTE IL SEGNALE VGA PER VISUALIZZARLO
IN TV E REGISTRARLO SU VCR

* OVERLAYING, OVERSCAN E UNDERSCAN

 EFFETTI SPECIALI COME: FADE-IN, FADE-OUT,
DissoLvenzA, COLORAZIONE E INVERSIONE

 POSSIEDE UNA SCHEDA INTERNA VGA
CONTROLLER HIGH-SPEED. TSENG LABS
ET-4000, 64K pi coLor!

 SUPPORTO SOFTWARE DOS E WiNDOWS

 INCLUDE VIDEO TITLER IL PIU" AVANZATO
PROGRAMMA DI TITOLAZIONE E EFFETTI SPECIALI

PREzZ0 AL PUBBLICO

L. 749.000 . wa

ROCTEC
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