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<c.'\'011 t'rt>cfo t'lle la Sega ar.lria facto u11 laa•ono 
al INt>ttato delle t'OHsole inserendo ,,... 9i«K"•I 
n.-lla t'onlt>.:ione del 1tlt>gaDrire» 
Chris Deenng 
Presidente della Sony Computer Entertainment Europea 

• 

u 
GE 

RDO DALLA 
ANA 

Gettiamo uno sguardo 
indiscreto sulle 
prossime produzioni 
della Neon. semi­
sconosciuto team 
di sviluppo 
tedesco che ha 
attirato 
l'attenzione 
della Ocean. 
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La Virgin annuncia:JIS!-'-"" 
futura pubblicazione-di 
Broken Sword. una _ __. 

avventura sviluppata dai 
creatori di Beaneatli a1--..-,t~ 
Steel S.ky. e di Prey for 
Death. un impressio­
nante picchiaduro 
firmato LightShock che 
fa gridare al miracolo. 
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=ETA Speciale • 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZETA SOS • 
ZETA Rubriche 
ZETA Posta • 
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In questo numero 'tfoverete delle recen..i!c(>• 
imperdibili, come Descertt 2. il seguito de 
primo gioco in 30 r,ale. Ecutbsiege II della 
Sierra. che si propone di rivaleggiare con 
Mechwarrior II. e TenaNova, ll • imulatore 
militare della Looldag Glaa• Technologies. 

ILIZAT N Il 1;: F'111ahaente 6 arrivato ll MgU{to di uno ~l 
.;: g1oc;r.1 migliori mal pubblicati, ovvero il 

.. L 
~ 

1U 
CJW'boa,,!' 

·" 

mitico CJrilJaatfoa di Sld Meier. Sarà valsa la 
pena aspettare cosi tanto tempo? 

- , . 
• • ...... 

S UDETTO 
La Domark p~i>lica lq ~rsione 
completameatéln italiano di Champlonship 
Manager 2. ll gtoc:o di gestione caldstic:a 
che1n Gran Bretagna ba ottenuto UD 

11UCCee110 a dir poco clmaoroeo. La versione 
tricolore ear6 all'alteaa? 

Scrit'I A 

A~TRI MO 
ll mODCio delle CODllOle e del 
computer 6 purtroppo 
acc:omunato da una trtete 
moda: quella che "Impone" 
al titoli plà atteel UD ritardo 
che varia dal pochi mede 
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SILENT THUNDER 
La Siena rispolvera uno del maggiori 
auc:ce•si nel campo delle BimuJasionl e 
pubblica n MgUlto per Wlndos 95. Leggete 
nella wba recenBlone M vale la pena 
wllre •u queato nuovo A· 10. 

E 

11 I .• . ........ ---~ -

IL O'f Ylf'W 

•f"~ ... I•• At.l lii',, t•tt~ •l• "''' 
" at 1o1 11, WfA• " MllYf'•I Il (lii lllt:') t•• Il IA• t 

3DATLAS - WO 
ALMAN 

DATI AS 
e 

ID. una recensione comparata abbJamo 
confrontando tra loro due prodotti 
multimediali molto simUL owwero 3D At1aa e 
World Atlas & Alma~ac. 

s.o.s. 
Que•to mese gli SOS 
rieolvoao i problemi 
dei giocatori blOCQJli 
in f'ade to BlacJr e 
Allea Odyuey. Inoltre 
troverete la 110lu&1one 
"Claaelc" di Star 2'rù: 
2Sth Annlvenmy. 
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ALIEN ODISSEY 
Ptc· .Jr: 1ll·l '4.:t,11IRJ ·1nalc' 
Dal tu., ab1hta ~openJc 
la ,.l)\c!t/a di un 1ntcf'' 
pianeta' 

INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN 
li 111;1, ... 11110 h\t!lh'> n.:Jla 
'i1nul.111t111c J1.·I IC'llll1': 
d1\l.'Ola ti p1u !!r,tnUc: 
tcnni,tJ c.IC"I n11.,nùo 
'1nccnJ11 11 Grande SI..1111' 

THE CRANBERRIES 
lJn 0\11lu1u1n.trlll <l1"t1 mul11n'k..·J1alc: 
pt-c t.1 h>1nJ p1u 1..'\.~11.une dc~li ult1n1i 
unn11 \'cr,1t>n1 1n1.·,Jitt!'. \1di:r1'.:lip. 
iJ\ll'(\ j,1!! e 1 1c~ti J1 tutte 
le ~(l111~'l\l'l/Ulll i 1 

' Ju.oy 

LE AVVENTURE DI SANDY 
Al CIRCO 
l na 'plc1kliJa · .1\1' .1 i111t.-rJn1"11· 
t.'00 •a ... n1~111c1 u11a foi.:J Sand) 1 
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BURH CYCLE 
Ln 'iro'.'o letale è cnrrato 
nella tua men1e' Hai "110 dt~ 
ore di tempo per Ùl>.1lh,arfo. 
>prem<ndoti Il cenello fin· 
che OC bai afk;Ota UOl•t 

CHAOS CONTROL 
Al comando deUa tua fi~no 
.. paz.iale., respingi gli Jtlatch1 
degli c:ii:tra1errei;lri ! 

, Fo1re:-t 
(iUlllP , 

I llllt"" 
\ 1 ..... ,, 

FORREST GUMP 
Un grande film. una grJnde 
colonna sonora: la ~lllr10.1 
degh U.S.A. dogli anno 
Sc$santa a<l oggi raccontata 
&.n 'uoni ed immagini . 

a ... ill·m11 1 1 n -

-/.,.j.,..\ --
IL TESORO DELL'ISOLA 
DEI GIOCHI 
11 ouO\ 1s .... Jmo gioco di 
Sapientino! l' n'a' 'enrura 
emozionante! Oltre 50 
giochi didanici' 

FIGHTER DUEL 
Il p111 n:al1 111 •. ., 'imulatore da 
\«'•h e Ji l.•'lnl'lall1mtn10 
acre,, 111.u rcal1tza101 
l 'n ~1r1C11 di rcali~1no. 
a11<1ne. \Clf~.:1tà ai hmili 
Ucll'in1po,,1b1le' 

FX FIGHTER 
R11hnt, ln'4:tli. Cyborg" .. 
Una lolltl ::tClllll re,piro 
cf'ln un unict1 obi~lll\O: 
d1,tn1p.~erli per 'emprc l 

ROCK FESTIVAL USA 
lmm<rg1ti nel grande rock 
dd lc'11\ .d Hordc Tour '95' 
lntcr\J"tt\!. brani fii·e. 
htt)gralit.>. f>t1c·~ \l<l.~t'' 

CARTOON JUKEBOX 
G <J. e 1..anta in.>1cme a noi' 
C."'an1t1111 belh,,1me e cartoni 
1n1man Ja 1i.:0JorJtc~ 



La Nuova Frontiera dell'lnteratt 
PHILIPS MEDIA 

• 

.r_,. \ ~ 1:1 \i w .... 
.lo ti • o (il • l'i 

UEFA 

~ 
CHAMPIONS 

LEAGUE 

1995/96 

L'unico ga""o ulficMle <lolla 
lTEFA Cha1npioni.. Lca,guc' 
l...a tua grande ticcac;itlne 

per giocare ct1ntto le p1u 
in1portant1 !<tt!U<.tc.lre e: i 
migliori calcialor1 t:UrllfX'i' 

GEAR HEADS 
11 gioco 'lrntegico più 
coin\:oll!'.c!ntc. \CllK.:~ e crcati\tl 
dell'ultirnu ge~ra1ionc!! 

Computer Games da impazzire, 
Sport, Musica, Film, Educational 

per bambini. Chiedi il nuovissimo 
catalogo CD-Rom Philips Media 

nei migliori computer shop, 
multimedia shop, librerie, 

videoteche e negozi di dischi. 

STING 
l 'n "'f'lor.111one Jx>l'>Ouak 
nt:lla 111c:n1c:. nell'anima e 
nclln mu,icn di Sllng. 
Contiene br<lni inediti! 

LA FABBRICA DEI PASTELLI 
Una fobt>t aca ricca ili attività • 
Ut\·c.-nc:nli ~Il(' i bambini e...ploreranno 
giorno per giorno per ~aocare 
e~r iml)a!:.ttt in,it."me a 
Cristina 0'1\\-ena! 

Oppure contatta: 

Indirizzo Internet 
http://www.vol.it/philipsmedia 

oppure consulta il 
catalogo interattivo 

su CD- ROM 
disponibile nei 
punti vendita. 

r ,. -
~ :· ' . - ""'r')~ 

~on~~· .~''.J 
,.Jlf1 ~' ' 
1lf • - ~ 

(70111:.~' 
1'\1~ 0\.,..,. .... ,,. 

• ·• ..... r 
.... -~- p • 

EDUSEX 
l .d prim.1 ~u1tl<t C1ln1plcta 
.tll eJucaL10"" -.c-'u~le 
pre~nwta con 1l l1nguag10 
~1 gu.>\'3D1. e aprro\atJ 
dal I '011 an IT7u1<)11.( 

\lond1ale della Samla 
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m
ira tutta attorno ai deliri onirici, 
queata parvenza di primavera. Sarà una 
questione di cattiva coscienza, che ne 

so, però a volte si potrebbero ebbondante­
mante scambiare per premonizioni. Problemi 
in passato ne abbiamo avuti e bene o male 
siamo ancora qua, io però avrei trovato la 
soluzione per i miei guai futuri, solo che 
il difficile sta nel mettere tredici pa1lini 
tutti al posto giusto. Fortunatamente, la 
l~erezza del capolavoro sembra tornare di 
moda anche qui nei paraggi dei giornalisti 
aridi e disillusi: insOlllII& io ero lì alle 
tre di mattina che giocavo col canputer 
(cosa che non succedeva più da non so manco 
quanto) aspettando che il notaio di Gabriel 
Knight 2 mi preparasse dei documenti, e dato 
che mi ripeteva in continuazione che ci 
voleva t8111><> per stenderli, bo spento tutto 
e sono andato a nanna. La mattina dopo, 

i nconsciamente, ho riacceso il c~ sperando 
che fossero pronti. La stessa cosa con Wing 
Camnander 4, mentre il capitano spiegava la 
missione io guardavo fuori dalla. finestra 
per poi girarmi verso lo schenno e dirgli 
• eh?" quando ha chiesto se ero pronto. Mi sa 
che questo è un preludio alla New Age, l'era 
dell'Acquario, dispensatrice di dovizie e 
saponificatrice di rancori e calcoli renali. 
Gioite, anche le so:t11reae nell'uovo di 
Pasqua saranno finalmente all'altezza del 
prezzo .• Che finalmente tanti sforzi cominci­
:>o a pagare è anche sibilliMmente conferma­
= dalla rielaborazione onirica di cui si 
diceva prima: in genere non faccio sogni che 

rispecchino disto=endoli avvenimenti reali 
o vissuti, ma dopo aver rivisto per la set­
:;&ntesima volta "Caro Diario", ho sognato 
pari pari la scena in cui Moretti legge ad 
alta voce vecchie e atroci recensioni di 
film a chi le aveva scritte, solo che al 
posto di Moretti c'ero io e a quello della 

vittima un tizio ignoto ma che ccmunque nel 
sogno era uno di TGM. Nelle restanti fasi 
R.E.M. di tutta la redazione c'è una rivi­
sta, facciamo ZETA, che possa andare avanti 
solo con le vendite, senza bisogno di pub­
blicità. Per ora né il mercato e né il parco 
lettori lo pe:cnettono, ma si può dire che le 
cose stiano migliorando, anche grazie 
all'aumento del budget riservato ai ceri per 
Santa Rita da C&scia. Il guaio in tutto que­
sto sfasamento vissuto/sognato è che non è 
più facile distinguere. Io non so cosa sia 
la posta di questo mese, un agglomerato di 
frammenti che dovrebbero essere velocissimi 
e invece sedimentano attorno agli occhi. 
Risponderò poco questo mese, mi sembra stu­
pidiru> dare risposte quando non serve. E 
nessuno vi deve chiedere cosa facevate prima 
di arrivare qua. Prendetela cane potete, è 

molto leggera. Sarà un fnl>atto fuorviante 
del cambio di stagione. Tre fatti di cronaca 
per chiudere: al manento in cui scrivo, la 
versione dell'UAE per OOS funziona non trop­
po male. L'OAE per esempio è un sogno incar­
nato: quelle tre lettere stanno per unix 
Amiga !'.lrlllator, e l'autore ha appena termi­
nato la versione oos. Sul mio Pl33 32 MB il 
tutto gira più o meno cane un ASOO e quindi 
può acattare la goduria: far partire l'IBM 
Tranafopmer 1 . 1 in una finestrella con le 
tendine a fiori di Windog 95; ZETA è in 
odore di grandi cambiamenti sconquassanti, e 
voi potete partecipare Dl!lndandoci un E-mail, 
se ve la sentite di tentare il giro: scrive­
te ad Alberto Rossetti (AJ.Jcross.linux.info­
square.it), lo stesso Alberto Rossetti che 

vive nel terrore da quando la sua secondoge­
nita ha pronunciato la sua prima parola: 
"Kappa". Ma cosa ci mettono negli omogeneiz­
zati? Ancora una volta, per grazia di dio, 
era un sogno. 

Tlzlano 

Z mail -

• 

. . 
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Z mail 

• 

A UVELLD DI MULTIMEDIALE 
Caro Tiziano. 

..... .a.i.el'it:à non so nepixn 10 perché ti sto scrivendo. sarà per un 
~ comune a molti d1 noi d1 usare il mezzo tecnologico 
aJlllJnque a prescindere dalle effettive necess~. Ho 29 annt e 
"YJVO" il computer da 15 ormai, m1 ntengo perciò parecchio sca· 

-fata sono abbastanza irritato perché vedo in molti d1 "noi" la con· 
tinua lamentela sul mezzo che adoperiamo. Mi spiego meglio, 
sono abbastanza stufo di leggere "I giochi non sono più quelli d1 
una volta!", "li computer allontana la gente". ·11 PC è meglio 
dell'Am1ga, perché he la tastiera anatomica ... : , "t:Amige è 
me io del PC, perché riesce a fare 11 caffè mentre rifà il letto " 
"ll.Mac è meglio di tutti e due perché . . :. ecc. ecc. Ma chi 
caspita ve 'ha detto 11 presidente della terra dei cachi? C1mmen· 
si. lo uso il computer da tempo eppure mi d'NertD molto di p1u 

_ ,,,.991. con giochi come 'Need tor Speed" che non ieri con "Test 
drive". ComlA1lCO su lntemet e conosco gente dalle Chat line; 
~do dico conosco voglio dire proprio conosco. spesso m1 
incontro con gente conosciuta da tastiera e socializzo, ci aiut1a· 
mo fOn consigli, notizie ecc. ecc. Ho avuto sia Amiga 1200 che 
un Ft oggi e semplicemente bisogna ammettere che per leggi di 
mercato, ieri era più ragionevole forse avere un Amiga (il rappor· 
to qùahta prezzo era a suo vantaggio), oggi il PC domina il mer· 
cato e se uno vuole lavorare bene e nel contempo giocare alla 
grande deve, se può, usare un PC al d1 la di quelle che possono 
essere le qualità delle due macchine Ultimo e non da ultimo 11 

I ~ter m1 aiuta anche a stare con mio figlio di Banni, trovan· 
nteress1 com1111 (1 g1och1J e meZZJ educativi lwtti i programmi 

--~ studiati per i b1mb1 per giocare imparando). Non mi direte che 
5tafl! con propno fighe a guardare Pippo Baudo sia più stimo· 
anté. il computer aiuta il genitore a socializzare con 11 bimbo. 
sbayio insieme e g1och1amo magari litigando per chi deve inca· 
mi,iare per primo, ma stiamo insieme, questo è importante. ~ 
uv\110 che il rapporto con i figli non debba ridursi al computer ma 

buon passo per comunicare e non sentire il gap generazìo· 

'-f>e1,S,o caro liz1ano che sia ahimé tipico della nostra società 

G
tars1 d1 tutto ciò che abbiamo, proprio perche non siamo 
paci di apprezzare nulla avendo tutto. può sembrare banale 
nso che sia propno cosi. t lo stesso motivo per cui nella 

'"SOciet:à. nella politica, nella Vita d1 tutti i giorni costruiamo dei 
11'11ti15olo per poi poterli distruggere: 01 Pietro. il leader pohuco. 

'--*4;port1VO vincente Lo scopo non è più ammirare chi ne è degno 
ma q1itizzarlo per poi cercare 11 modo d1 distruggerlo. siamo 
orme1 una società d1 insoddisfatti, può sembrare che tutto ciò 
non c'entri nulla con Il nostro mondo ma alcune delle stesse per· 
sane che giocano lamentandosi a Fifa 96 sono a volte quelle che 
aUa omenica vanno allo stadio per picchiare altre persone solo 

L...peo:hé di colori diversi, non dobbiamo illuderci che il nostro 
,.,meRdo sia un'isola felice e d1v1sa dalla società: il nostro mondo è 
I purtfOppo parte della società malata 1n cui viviamo M1 scuso con 
_._con i lettori se dec1dera1 d1 pubblicare questa lettera per la 

fo~a contorta, ma non e ooa lettera preparata a tavolino, m1 
sooo messo a scnvere cosi a ruota libera mentre st.aw visitando 

- .11.11'15'tro bel sito su Internet. Allego anche mio indirizzo E-Mail se 
.llli.'4l!T<li rispondere o se qualche lettore avrà voglia d1 socializza­
re sçrivendomi: prem001@pn.1tnet.it. Ciao, 

Stefano 

wrl(! convinto che le cose vere, quelle proprio vere. siano sem· 
iù difficili de trovare. Non perche ce ne siano poche. ma , ; 
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perché a qualcuno fa comodo che r1mangano sottoterra. Queste 
cose vere hanno oo parere immenso. //potere d1 falVi venire in 
mente che siamo uno scaracchio nell'universo e che questa cosa 
è merBV1gliosa. Sono quelle cose che u fanno venire da piangere 
quando vedi qualcuno che compra // vrno nel tetrapak. viene voglia 
d1 fare /'autostrada in retromarcia per gustarsi lentamente cosa 
u stai lasciando dietro. Ho parlato poco tempo fa con Stefano 
Sarcine//I, che era uno della ganga mefitica d1 Telemeno. quella 
de cw sono venuti fuori Giobbe, tacchetti e nonm1ricordocomes1· 
chiama. comunque meglio noto come De Lollis, Robertino o . 
Nonno Multimediale. Mi diceva che tre di loro non è cambiato 
niente, anche se qualcuno ha fatui 1 m1l1erdi e qualcun altro no. A 
parte questo, loro facevano una trasm1ss1one comica con due 
/Ire, sotto pressioni assurde, 1 salan bassi & la fame bussa. ed 
era una trasmissione che era una lezione C'erano solo delle per· 
sane reali che facevano quello che volevano fare. A dimostrazl()(Je 
che, complice un po' d1 sacrosanui chiappa, qualcosa si può 
ancora fare A quanti poi amverà questa cosa. diventa per scelta 
un problema marginale. Non che siamo tutti artisti. però non si 
può campare solo in funzione delle cifre, e quando muori poi che 
flfm ti rivedi davanti agli occhi? Se fosse così, ZETA non ci sareb· 
be e tanta glorta finirebbe in tr1st1 contributi per /'assistenza pre· 
v1denziale. Non siamo noi. 
Giocare col computer non è una forma d1 ribellione molto mtelli· 
gente. t nspettabile, come atto di sowers1one, ma non sowerte 
parecchio Utilizzare il computer come mezzo d1 comunicazione la 
è a tutu gli effetti. Un computer non fa audience. e questo è tm 

vanuigg10. D s1 può quindi infilare dentro tutto quello che ri viene 
1n tesui. ma bisogna educarsi a feria. lo, per esempio. anrora 
non riesco a scnvere che la tua lettera é bellissima e vrxre1 déil'le 
una nsposta migliore, ma sono le quattro e venu d1 mattina, 
domani è l'ultimo giorno per consegnare. e 10 vagito andare a 
nanna. Questi siamo propr10 noi 

ATIENDERE PREGO 
Ciao Tiziano, 
sono un semplice ragazzo di 23 (quasi 241 anni, che segue come 
te, per passione il mondo videoludico. Premetto anche che leggo 
molte nviste. anche straniere. e ow1amente tutte quelle del s1m· 
patico, e COMPETENTE. Studio Vit. Arrivo subito al punto: leg. 
gendo le tue nsposte nelle poste sia d1 Game Power che d1 ZETA 
ho notato un tuo particolare astio nei confronti dei g1och1 per 
computer lPCJ a favore invece dei g1och1 per console, in partico­
lare non m1 è piaciuto il confronto che hai fatto nella risposta a 
Luciano Gemme nel numero 12 d1 ZETA Sono convinto che tu 
concorderai con me che il successo di un sistema rispetto ad un 
altro è dato dal software non dalla potenza, e quindi in base a 
questa affermazione cercherò di espr1mert1 il mio parere. Il tuo 
confronto non regge. i titoli che hai preso in esame l Wipe Out. 
Ridge Racer Revolution, Sega Rally, Screamerl sono troppo diffe­
renti tra loro. non per il genere trattato, ma per le software 
house che li hanno programmati NON puoi confrontare i team d1 
ricerca e sviluppo della SEGA o della NAMCO a quelli d1 un !pur 
sempre ecceziooalel gruppo d1 progranvnaton italiani. l'espenen­
za è tutto 1n questo senso. Wipe Out. runico prodotto in COITllfl8 

tra s1stem1 differenti è OrTendo lo quasil solo per la programma­
zione inesperta e affrettata da parte della Psygnos1s la mio pare· 
re un MITO un po arrugginito!. li propongo altn paragoni. Mortai 
Kombat 3. a detta degli stessi programmatori , su PC nsulta 

segue 8 pag. 1 
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rontinua da pag. 8 

essere fa m1ghor versione. ed in effetti hamo ragione, avendo 
provato di persona sia 1a versione PC sul mio Pentium 120. e su 
una Playstatlon di un mio amico Pnmal Rage .se giocato coo 16 , 
MB di RAM è identico alla versione bar la Playstation non 
regge. Altri esempi? Doom. Fifa 96. Rayman, Hi-Octane, Actua 
Soccer, ThunderHawk 2. ecc ... inoltre 11 PC conta su titoli esclu· 
sivi come EF2000, F1 GP2, Command & Conquer. Tornando alla 
Sega, Virtua Fìghter Remix per Oiamond Edge (a proposito fateci 
sapere qualche cosa di piùl a detta vostra è meglio della versione 
Saturo. Ecco il punto è questo· a mio parere il PC debitamente 
potenziato è MOOOOLTO più potente e perfonnante di qualsiasi 
console a 32bit, parlo di più memoria RAM disponibile, di memo· 
na d1 massa. di scllede acceleratnc1 30 più perfonnantl , ecc. 
Quindi quando un team d1 programmBZlone esperta lin giocabihtà 
e tn qualità generale) si porta su questo sistema può dare il 
rnegl'io Il problema è il costo. Ma vediamola da questo punto: è 
meglio spendere 4 m1hon1 per un Ninja PC che ti pennette di 
fare una MAREA di cose, o spendere 1 milione per un sistema 
che ti fa SOLO giocare? A proposito quante risate m1 faccio 
quando sento parlare di multimedialità per console o di prossime 
disponibilità di sistemi per il collegamento Internet per le console 
a 321lit, ma cosa se ne fanno??? Giochi multi utente via telefo­
no'm 
Siamo a un paradosso: le console che vogliono fare i PC e 1 PC 
-che~liono fare le console In definitiva penso che 11 PC sia la 
macchina ludica per eccel'enza. per chi vede il ludico sotto vari 
aspetti 'lOl1 solo quello dei games Se colossi del divertimento 
areade giappmese, come SEGA. Namco, Konami ecc. INinteodo 
mand11 solo tul s1 portano definitivamente in direzione PC (e le 
inteniioni ci sono) avremo la macchina ludica definitiva. lo perso­
nalmente devo ancora riuscire a vendere il mio Saturn, nessuno 
lo vuole? Saluti. 

Davide Sangiorgi, Faenza davide@una.dinamica.it 

Il tua discorso potrebbe fare meno pieghe di un'autDstrada ma 
e e .almeno una cosa che non hai considerat.o: quanti vogliono fare 
realmente aftre cose oltre a giocare? Su Game Power di quest.o 
mese c'è una lettera esattamente speculare alla wa. cJu /ha 
scnu.a ha utJliaar.o il suo 486 per scriverla. ma per giocare ha 
una console C'è oggea/V8mente una fascia di vrdecgaudenli a cui 
J/ fotontocco e gli arch1vr a rtcef'C8 mcrociata non interessano. 
Personalmente uso il mio vecchio 486 per automatizzarmi la 
cavema {poveraccio, fa di tutto, nceve fax, controlla il riscalda­
mento, funge da mini 885 per quelli della Cantina Redigente che 
avessero bisogno impellente di GIF porno, sono un negnero e ma 
ne vantol ma coma dico all'altro lettore su GP, mia nonna scnve 
le lettere a penna, se bemssimo cose ha in frigorifero e l'unica 
risoluzione di cui s1 preoccupa è quella degli occhiali da vista t 
vero quello che dici sugli esempi che ho fatto. come è vero che 
un awassionar.o a 360 gradi sa che c'è bisogno del PC per 
Ef2000 axne del Super NES per Mano. e non ce niente da fare 
La migliore versione d1 Doom resta ancora quella per MS 005. 
edd1rtttura quella Pfaystation è moscia moscta. OuestJ discorsi 
poi sono come la cupola di San Pietro. non si finiscono mai. Ma 
01sogna ammettere che chi vuole solo giocare senza spendere 
miliardi in invisibili schede intestine. può ragionevolmente per· 
mettersi la tentazwne di comprarsi una console L'appetito, si 
sa, vien mangiando. e bevendo no so, pertanto indulgo nella 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

degustazioni. Per questo, prima di passare alla prossima lettera 
vado a mescere due gocce di quello spettacolare Franconia del­
falt.o Fnuli. qwndi mollo un awmo il comp e fJOI tomo, tanr.o ce lo 
screen saver 

LUMINARE A llVELlO VIRTUAlf 
Caro Apecross 4 x 4, 
voglio andare in controtendenza. ma per me l'ultimo prodotto del 
Nerd non è tanto schifoso, soprattutto alla luce dei precedenti 
OSes dal lui prodotti tOOS e Winshit 3.1 I. ma a me il nuovo 
Winspenn mi fa sperare. dal punto di vista giocoso. in un fùturo 
perlomeno roseo. In prirnis il famigerato PnP funge, anzi funge 
proprio bene, l'altro giorno proprio ho preso un modem PnP e si 
è configurato alla grande e in modo del tutto trasparente. sarà 
stato un caso. ma i cattivi funzionamenti del suddetto sistema. a 
mio 91ud1z10 sono piuttosto imputabili ad hardware di SCér.Xl qua­
lità e senza il pieno supporta per questo staodard. Punto secon­
do, le nuove hbrene DlrectX mi sembrano fantastiche, finalmente 
s1 dovrebbero poter sfruttare tutte le penfenche al massimo, 
non dimentichiamoci che le capacità acceleratnci delle schede 
video e audio non vengono mai utilizzate dai dos·programmers 
nei giochi, consentendo di ottenere risultati simili se non superi o· 
ri a quelli delle console. Poi non venitemi a parlare di Linux. prima 
vi lamentate dei problemi di configurazione e poi v1 cimentate con 
un OS a cui il termine User Friendty nessuno l'ha mai spiegato. 
Con questo non sto dicendo che il prodotto è fantastico e nem­
meno che sia il mighore possibile, ma onestamente m1 sembra 
che presenti delle caratteristiche di tutto nspetto. 
Una dom~a per VOI: m1 è giunta voce che la MICl'OSok stia pro­
ducendo in collaborazione coo nientepopodimeno che la Loclcheed 
Mal'tln un rJJOVO Fl1ght Simulator che s1 dovrebbe avvalere della 
nuova scheda Real30/100 della stessa L&M !sembra più potente 
di una model·2 altro che NU64 e M2l, ne sapete qualcosa di più? 

Salvatore "gigione• Apalla 

La tua opinione su Windows 95 come vedi il ben accetta, anche 
io conosco persone che ci si trovano bene, me nessuno ne aveva 
mai messo in dubbio /'effettiva maggiore funzionalità rispetto a 
Wmdows 3. 1. Windows NT nmane migliore, /'05 del Msc pure, e 
Lmux diventerebbe un accrocco pesante come il Dos se si cer­
casse d1 renderlo più immediaw: la cosa che ci d1sp1Bceva è che 
non ci fossero altemacive reali al prodotto MICl'Oso~. non che Bill 
Gates avesse deciso di pubbficare il suo programma. lo tronche· 
rei qui e passerei a una lettera che, 1n qualche modo, ti risponde, 
anche perche comincio a credere che il Franconia di prtma sia 
entrat.o m circolo. 

CHE VUOI SAPER E, ANDIAMO. 
Ave Tiziano, 
qui sul pianeta Terra è Nicola che saluta te, o grandissimo, e gli 
alt.r1 semidei di ZETA lvabbè non esageriamo se no ti gasi trop· 
poi Leggendo assiduamente ZETA non si puO non dare un giudi· 
zio positivo per il lavoro svolto nel ingrandire, migliorare e 
soprattutto ma1m1re la rivista: certo perché a m10 parere una 
msta che parla d1 Videogiochi non deve essere per forza allegra 
e scherzosa (tanto per tornare 1n tema delle vignette delle reda· 
z1one o robe similil. cosa però che puO nRettersi 1n un umonsmo 
sottile e ben più divertente. 
Ah, le vacanze! Croce e delizia di tutti gh uomini e soprattutto dei 
poveri studenti tartassati da mesi di duro studio in materie 
astruse e lontane dalla mente di un computerofilo (o computer· 
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dipendente! come il sottoscntto ... bene. mi awicino alla questio­
ne clou della lettera, owero Internet( ... ma va. è da un po' di 
mesi che s1 sente da tutte le parti "sta rete con 'sta ragnatela di 
computer messi n per li nostro godimento! con 1 suoi annessi e 
comess1. Intanto. m1 la piacere apprendere che in futuro ZETA 
drventera più vicma a questo mondo. ma 11 mio dubbio è un altro 
e guarda caso è amletlco: ·Avere o non avere un indirizzo 
Internet?": beh 10 l'indirizzo ce l'ho, ma dopo la prima bolletta mia 
madre si è pentita immensamente di avere pronunciaro 11 fatidico 
·sJ" alla firma del contratw Ue1 perché mio padre è entusiasta 
quanto me e, forse, più cunosol. Ora i suoi problemi che sono 
anche cavolacci miei si sono tramutati in un unico dubbio· 
PERCHÉ?". Perché, cioè, la TELECOM spara cifre cosi astrono­

micamente grandi? Bene. 10 ho rifletturo un po' e penso che 1n 
1talia serva un po' di concorrenza tra società telefoniche pnvate e 
non statali (che, come mi sembra sia noto, non soffrono certo d1 
mancanza di utenti daro che hanno ~ mooopolio del mercato!. 
Cerro nel Bel Paese non si è fatto granché in questo senso e. 
sebbene ci sia stata finalmente la rivoluzione dei modem e delle 
tanto blasonate autostrade digitali, nessuno si è mosso per una 
diminuzione dei prezzi (almeno nelle fasce notturne!!. anzi, s1 
sono visti aumenti nelle bollette: coerente con la politica di 'arraf· 
fa.arraffa fin che puoi' tipica dell'italiano medio. Uffa! Perché un'o· 
ra di telefono m1 costa 5000 lire? Perché in altri paesi costa 
meno di niente?I! Smantelliamo la Telecom in tre o quattro azien· 
de, diamo la poss1b1htà di scegliere al cittadino la società con cui 
stipulare 11 contratto alle condizioni che gli aggradano Beh. ho 
"n ro. devo andare a mangiare e ho esaurito l'argomento. Spero 
d essere stato conciso ed esal.liente. aspetto una nsposta pùb· 
olica o pnvata (a proposito. veramente bella idea dei trafiletti per 
e risposte brevìl tanto la mia E-mail è dispornbile sempre le 
costantemente vuotai. Ci sentiamo alla prossima occasione e 
MASTA LA VISTA. BABY! 

Nicola Rampazzo rampazzo@gpnet.it 

TU CAPISCI DI INTERNET 
Ciao lizià, sono uno di quelli nuovi, una di quelle persone che ere· 
devano che Kappa fosse soltanro una misera lettera dell'alfabeto 
e che, a un anno dall'uscita della seconda, ZETA, hanno comincia· 
:u a capire che questa cosa deve essere ben altro che una coin­
: denza. Una delle pnme manciate d1 pagine che valuro leggendo 
Jna nuova testata -nuova in senso persooale · è t'angolo postale, 
; a che s1 chiami Pmcopalhno Mail sia che si ch1am1 la Posta d1 
Nonna Papera. Sm dalla pnma volta che ho aperto !"ultima rivista 
:leli'alfabero. ho subito notato che !"ufficiale preposro a codesto 
Cl/1l!re aveva un che d1 strampalato. per certi versi unico e l'am­
bente che nusc1va a creare era una vivace ed elegante via di 
mzzo tra discussioni a sfondo informatico e sproloqui di tutt'al· 
tra genere. Subito mi è balzata l'idea di prendervi parte e stavo 
; a attizzando la penna nel calamaio quando un piccolo fatto mi 
1.a cacambiato le carte in tavola. questo pensiero ha fatto scatu­
~re nelle mie cervella un grappolo di pensieri e/o elucubrazioni di 
~a:ura filosofica che hanno decisamente soppiantato le bufalate 
:::.e già per scntte Cosi ora. dopo una risposta fulminata. sono 
:CJ! a chiedere lJl paio di caratten di conforto. Dio mio, ma deve 
essere tarto difficile portare avanti lJl'esistenza? Credo d1 fare le 
cose giuste, m1 ci metro d'impegno e m1 aspetto un pacchettino 
::on tanto d1 fiocco dalle sfere celesti, poi un attimo dopo m1 
r :rovo con un vaso d1 gerani dal peso di due tonnellate sulla 
:apocc1a, a leccarmi le ferite. Ho perso. Mi giro, guardo di qui a 
a là, ma non trovo da nessuna parte quesro benedetto file con i 
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salvataggi E allora m1 domando: sono 10 che m1 sono scordato di 
salvare o questa storia è tutta una balla? Sono g1unro alla secon­
da conclusione: anzi, non solo la vita non è un adventure, ma non 
e neppure un arcade Ouantomeno là Cl sono 1 crediti, oua !JUlla 
Bisogna sempre ricom1nc1are daccapo il programmatore che ha 
fatto tutto questo si è scordato del fattore g ocabllità Che mi 
venisse un colpo, a questo punto è meglio tornare a giocare col 
mio maledetto Pie·. almeno lui ce l'ha una memoria fissa dove 
tiene al sicuro tutto e 10 ho sempre una seconda possibilità e una 
tèrza, e una qljé'rta . E poi a lui. 11 tnio 1b1emme compat1bil~. se 
percaso gli capita di perdere non glie ne frega niente. Però alla 
Ime penso che magari sono uno sligaro, ma che abbia i capelli 
neri o verdi, che legga TGM o ZETA sono fatto anch'io di carbonio 
come tutti gli altri e questo vuol dire che Il mio scopo nella vita è 
stare nel mondo in mezzo ai miei s1m1 e non a fianco di resisten­
ze e condensatori travesuti da am1c1 Adesso non ne ho la forza 
perché sono appena caduto soltanto spero un giorno di riuscire 
a dire e fare qualcosa di buono pnma del fatidico e deiini,1vo 
game over, che è quello che m1 spaventa sul seno. 

Un Infelice. 

La vita ha la funzione di autosave, perché la vita è un word pro· 
cessar. Almeno la mia. E il grave è che nessuno s1 ricordera di 
me e di questa grande opera. neanche dopo muorto. Uno si 
ammazza e butta il sangue e poi a scuola cosa gli fanno studiare, 
Manzoni. Perrarca, quei pezzenti del dolce Stil Novo. E poi, que­
sto è dawero troppo. Fogazzaro No dico, ma v1 rendete conto? 
Ptccolo Mondo Antico. Malombrs. me /1 avevano ammollati da 
leggere dr.fante le vacanze al Liceo e per quanto ne so 10 SDf10 

ancora sepolti in una spiaggia calabrese Non capisco tanto di 
maree. se scavi mi sa che SDf10 ancora tè. 
Non so se sono in grado d1 confortarti. d'altra parte il samaritano 
non mi viene bene. ma vorrei evitare compatimenti. Se ci fanno 
stare meglio ti dico che le mie piccole gioie della settimana stan­
no nell'aver cambiato la mai costosissima tastiera a microswitch 
con una da ventimila lire che fa ciac ciac invece che clic clic e 
questa cosa mi fa sentire p1u leggero L'altra gioia sta finalmente 
nell'aver comprato una sedia con bracc10/i e cuscmo imbottito, e 
poter finalmente alzarmi senza tirarmi appresso mezzo calenda· 
no. Sembra qualunquismo. ma domenica qualcuno vincera il 1ack­
pot e alcun altro sarà felice se è amvato vivu alla fine della setti­
mana. T utw sta a capire dove siamo e a scordarsene appena 
possibile Poi. mi sarebbe anche venuta m mente una cosa l/lteffi­
gente. recensire v1deog1ocht non ha molto senso. Voglio dire, non 
ha piu molto senso. Questa è una r1v1sta 1n cui si parla di virfeo­
g1ochi, che tanto ormai videogiochi non sono più. Quando la 
Origin spende dodici milioni di dollari per mettere su Wing 
Commander 4, Lord Britsh può benissimo dirmi che "videogioco· 
glie lo vado a dire a mia sorella. E allora, che le lettere siano /et· 
tere e 1 sogni siano sogni. Anche io penso di fare la cosa gusta e 
vurrei che qualcuno "fuori· si accorgesse d1 quello che fermenta 
tn queste pagtne. Ma succedono troppe cose nello stesso 
momento anche da prima che amvassero 1 satellltJ. e DID e evi­
dentemente troppo stanco per cambiare canale Abbiamo perso? 
E clussenefrega Ma abbiamo mai giocato? Soprattutto, abbiamo • mai voluto giocare? Mazza che tragedia. meglio Fogazzaro. dav-
vero. Sotterra questa copta di ZETA. appena ti capita una spiag­
gia adatta. E ringrazia che era un vaso d1 geram. sai benissimo 
che per fortuna le mucche non volano. 

Tiziano 
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È primavera ... 
quindi è tempo di 
ECTS. 
L'appuntamenté 
londinese è ormai 
un classico per 
l'industria euro­
pea dei videogio­
chi e anche que­
st'anno ZETA 
sarà a Londra in 
forze per vedere 
le novità e farsi 
gran bevute di 
birra 

Mentre State leggendo queste pagine. I' 1m­
pav1da "delegaz1ooe" d1 ZETA è a Londra per 
il classico appuntamento prìmai;erile 
dell"European Computer Trade Show. la piu 
importante fiera europeo del settore 
Led1110na d1 quest anno e penalizzata da IE3 
d1 Los Argeles. che s1 svolgerà a metà mag­
gio. esstUlmente oo rrese dopo' ECiS 
Molte case Gtarno puntando alla fiera ame­
ricana p" che a quella 1nglese. qu1nd1 ala.ru 
giochi saranno tarW 1n caldo per Los 
Angeles e alcuni ar'lUOO e/o ~pnme 
saremo post1apat1 a maggio 
Ciò nonostante la hera sarà ncca d1 llCMta 
d1 ogru tipo G1a 94 sooet.à hamo prenotato 
spali elr()Jympia. e gh organtZZaton 
Blenhe m prevedono ere quando s apnran­
oo le porte gh espos1ton sararno piu d1 i 00 
contro gh 89 del 'ed1z1one autunnale S• va 
dagh ed1tcn d1 g och1 ai produttofl d1 
hardware dai fom1ton d1 per1fer1che ai tealT' 
d1 sviluppo. dalla stampa spec10hnata agli 
editori d1 prodotti mult1medìah d1 ogm gene­
re. 
Anche 10 termini d1 pubblico. gh orgamizatn­
rì si aspettano d1 eguagliare se non supera­
re il record d1 v1s1taLori (10.359! stabilito lo 
scorso autunno 
Ma. ow1amente. queste sono 1nformaz1oni 
che lasciano 11 tempo che trovano: quella 
che a voi lettori interessa sono 1 g1och1. 
Scr1v1amo questo pezzo tre settimane prima 
della fiera quindi e certo che a Londra trove­
remo molte più nov1Lè d1 Quelle Qui aonun­
ciate. poiché alcune case non hanno fornito 
egh organiz1aton le mformazion1 sulla novità 
•~ 'lOStl'8 che sono la traccia da cui abbia­
mo tratto questa "aotepr•ma· 
Sarà COlllUlQUe un ECTS da non perdere 
anche se sicule grosse SOCJetà come Virgin 

ed Electronic Arts non saranno presemi m 
fiera. ria m SUlte d1 slbei1;hi adiatelltl 

., 'Ili) 
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Rigorosamente in ordine alfabetico ecco le 
principali nov1tè che saranno presentate a 
Londra e dì cui potrete leggere nel prossi­
mo numero di ZETA. nell'ormai trad1z1onale 
·speciale ECTS. 
LAttlc Entertairvnent presenterà Shadows 
aver Riva. 11 terzo episodio della premiata 
serie d1 RPG Realms ot Arlcar> a. lllnc1cnce d1 
diversi ~· •n USA come m19 ior gioco d1 
ruolo nel 94 e 95 
La tedesca B ue Byte presenterà la \ ersiooe 
definlM! d1 Sett.'ers Il oltre ao Albian e 
ln!I· 7 Escarie !rom F5 d1 cu abbiaMO già 

parlato m pcecedenu OUfT'en Per la prma 
volta ""'ece sara presentato Arc/lltrfflean 
~ty 01 ru ai momeoi:o non siamo 1n 
grado d1 dlfVl niente 
Altra novità assoluta è quella della g1appo. 

• 

nese Cocoout Japan Enterta1nment che pre­
senterà Team 47 Goman, un nuovo gioco 
d'azione 30 per PC !compatibile Windows 
95! caratteriueto. s1 dice. da un mondo dì 
gioco scoohnato 
La Codemasters puntera sui seguiti d1 due 
glOChl SportM' f'ete Sampras Extreme 
Tem1s e Bnan Lara Criclcet 96. 
Ouest ultimo la scorsa estate fowiamente 
SI ch111mave BLC 95l ha m<lltenuto la testa 
de a Classifica d1ven<flta1111..iK per ben 10 
setllmane 
La francese Condor Software mostrerà due 
tJto di cui al roomento non sappoamo 111en­
te. C;·ber Raid e lJl certo Hartboy Ouest 
de 'Haribo (ma non sooo quen1 delle stnn­
gie d1 liqu nzia'l 
Le Grolier lnteractl•e, famosa per l'enc1clo-
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re-k.k*n è slc1.1ramente uno del m191iorl q iochl cli combllt tlmtnto usciti n4ll'ultimo Mmestre: purtroppo pe' 
OAI mance uni.I versJon• PC. 

ped1a interattiva. é da poco entreta nel set· 
:;ore dei v1deog1och1 e a Londra ennuncerè 1 
dettagli d1 un nuovo gioco, intitolato Perfecc 
Assessin, la cui grafica è stat.a curat.a dal 
•umetcaro· Kev Walker noto per aver lavo­

rato alle scenografia del film ·oredd", 
~ stand della GT lnteractive sarè sicura· 
l":~nte uno dei p ù v1s1tat1 v1sro che al suo 
·.;erno sarà .n mostra mentepopod1meno 
-~e ()uake Oltre all'attes1ss1mo nuo1-o t1t.olo 
de a d software, nello stand della GT 

.:-acuve ci saranoo 9. Ultimare Mortai 
ambai 3. Mortai l<Dmb8t T nlogy Wsrgods 

e titoli de a Scavenger 
-= i-lasbro, nota casa amencana d1 giocat· 

dopo sian w-a-e-mo a sembra f;nal· 
-!1'.'tl! essersi decisa ad operare 'lei setu>­
'= ile. Vldeog ocht A Londra presentertl le 
:·SJ0111 interattive dt Battleship e R sk 
:lSOettivamente Battag a Naiale e R sikol 
_; nteraet!V! Magie ·resusc1t.a • un atlet.a 

sarà 11 tanto atteso Magie The Gathermg, la 
versione 1nteratt1va del d11fus1ssimo gioco di 
carte Tra le novità saranno 1n mostre· 
C1t11en Baclcwster Aff81rs (di cui parliamo in 
queste pag1nel. Siar Trek Generations, 
Super Heroes e 1943 Europesn Air War 
Nello st.and della M1llennium lnteractive 
avremo la poss1b11ttà di vedere per la prrma 
volta due t.toh in fase di sviluppo: Brams in 

P/anes e MedtBvil due g och1 per Windows 
95 111 strie azione/arcade lno tre. sarà 1n 
mostra The SnrMman and Fiilher 
Christmas 
la Novalogic mostn!rà 1 soo due OUOVI gtO­
chi basati sulla tecoologia "Voxef Space 2' 
che a detta de a casa arnencana fumlSCe 
cn trnb!erte 30 v tra'.1!100 e rea stico I 
due tiUll1 n questione SOllO Camanche 3 e 
Armore<J FtSt 2 
La Phil ps Med a serrcire Pl\J concentrata 

WomtS Bppaf'tlitlM' ei 9ioch1 -unni• cM tle'Kono 
wm~ a conquistarsi S.11m,,.1,. del grouito,. 

Il data-disk di Comm.lnd & Conqv.r; s.1lito subfto 
1n vetta ne lla clal'sl<.a delle vtndltt lng .. s!. 

nella produz1ooe di giochi per PC CD·ROM, 
mostrerà tre novità assolute· Down in che 
Dumps, un'avventura e cartDni animati per 
adulb, The Dame Was Looded. un'avventura 
in stile "film norr' amb1entaui nel 1940 e 
Gearheads. una frenetica battaglia strateg1 
ca tra giocattoli a mo la 
La Sierra Oo-Line presentera due nov1t.à 
assolute Urban Runne~ che definisce '11 
pnmo VERO f1lri nteratt1vo nel vero senso 
della parola lstll'ano ci sembrava che aves 
sero detto la stessa cosa per 
Phantasmagona e Gabnel Knigl:t a e 
L1gflthouse prlllltl adventt.re de a Sierra 
coo merore graf!CO 30 la Tr:"le Waroer 
lnteractl\ e, oltre a ronnar Y1StO e nvtSt.o Z 
dei 81unap Brotllers (che s spera slél fini· 
toJ mostrerà terzo e;iisod n d1 Star 
Con;:ro d famoso glllCO di Stra!egla r.terga­
lattiea 

_ e l'.a avuro suo penodo d1 g ona !oltre 
_ .e per le imprese sportive l con un gioco 
.:· Commodore 64. Daley Thompson Il 
~~catleta inglese sponsor1zze un gioco 1nt1 
-,;;::o Daley Thompson Champonsh1p 

Gli ''Oscar'' dei videogiochi 
-~eh/on che dovrebbe uscire giusto m 
··"Vo per le 011mp1ad1 Altri titoli 1n mostra 
-~o Destmy, un ·simulatore d1v1no· che a 
a;;;i;a della lnteract1ve Magie, dovrebbe dare 
,: 'ilo da torcere a C1vi/1zst1on 2 e 
.. ~erican C1v11 War, un g1oco·encicloped1a 
~ a guerra civile ameNcana 1n 2 CD. 
:iJpo una serie mfmita d1 Stl'l'questo e 
~!11Quello la Max1s mostrerà il primo t1iolo 

.Ila nuova collana dt az1o~·strate91a The 
'!dwarp. un g'oco d'azione veloce con gra­

·= o 30 
-~o "forte' nello st.and della Ment sarà 
~ Tuc'er in Doub'e Trouble, d• cui diamo 
= p u 10 dettagho n queste stesse 
_ e d1 Mondob t' 
__ .c.-uprose avrè una presenza J)luttosui 

----. = n tennm1 di g och 0111'1! alla ver· 
=~a c,,rml!Jva di Orlon Il: BsttJe al Antares 

;,;p:n de l'ottJmo Mast.er al Olon, ci 
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L'ed1z1one primaverile 
delrECTS è anche quella 
1n cui I industria europea 
dai videogiochi assegna 
gli lntaraclive 
Entertalnmenl lnduslry 
Awards, oworo I cosiddetll 
Oscar" dei videogiochi. 

La prima considerazione 
che s1 può lare scorrendo 
le liste inviate dagli orga-
n1zza1011 delrECTS è Il sue-
cesso che ha riscosso a 
livello europeo 11 gioco Ila-
liana Screamer prodotto 
dalla Gralfl11 d1 Milano 
Oltre a essere 1n liz7a per il 
preshg1oso premo d1 
ComputerglOCO de ·anr.o. 
Screamer 1 gura anche 
ne a hsta scelta dai reòat-

to" d1 Joyst1cK come Gioco 
dell'anno-Francia e in 
quella di TGM per 11 Gioco 
dell'anno-Italia. Dopo ZETA 
nel 1995. quest'anno ti pro-
mio Gioco dell'anno-Italia 
è inta111 gestuo dalla ·con-
correnza". la quale 11a sol-
toposto al suoi 1e1101i I 
seguenti titoli CommanCI & 
Conquer. FIFA Soccer 96, 
EF2000. Screamer, The 
Dig, Fade to Black e 
Mechwamor2 
Le ·nominB1ion" nelle 
d1v~1se categorie previste 
sor.o le seguenti 

SvilUJ>patore dell'anno 
Psygnas•s 
Westwood 

Bullfrog W1peou1 
Sega V1rtva Ftghter 2 
Namco 
Luca< Arts Computergioco 

dell'anno 
Gioco più originale Command & Conquer 
Worms Oescent 
Oestructlon Domy Worms 
Wipeout Screamer 

EF2000 
Miglior Hardware NHL Hockey 96 
Sony PlayS1att0n 
M1crosol1 Side.vmder Pro Editore di software 
30 dall'anno 
Sega Saturn Psygnos1s 

V1rg•n 
Videogioco dell'anno Erect1onic Arts 
Tet<l<en Sega 
Yoshi s tstanCI Sierra Onhne 
Sega Rally M crosott 
Dcstrucr,on De<by 
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Consigli--~~~ 

per gli acquisti 
I fedeli lenori di ZETA ricorderanno che nel pnmo numero della nVJsta. nella rubrica 
"L'ultima Parola". Marco Rana proponeva di inserire della pubblicità nei giochi per ridurne il 
prezzo al pubblico. Da allora di pobblic11a all'interno dei giochi se ne sono Viste diverse, ma 
fino ad oggi sì trattava d1 immagtm satoche o al massimo d1 an1ma11on1 rudimentali. 
La Bullfrog ha invece SVIiuppato una cecnologìa che gli consente d1 mdudere immagini video 
provenienti da fonti diverse e Syndicote Wors. l'anesisStmo seguito d1 Syndicote, conteni il 
primo esempio di spot pubbliciario 1n full motion video all'mterno d1 un gioco. 

Nei cartelloni pubblìcìari che costelleranno le cinà d1 Syndrcatt Wars appanrà (come nel film 
"Blade Runner") uno spot della vìdeocasetta·manga "Ghost in che Shell" (da noi "Squadra 
Speciale Ghost'). In cambio, uno spot di Synd.:ate Wars appanrà nella videocassetta. 
Purtroppo. il suggerimento del nostro Marco Rana è stato accolto a metà: infatti il prezzo del 
gioco resterà invariato nonostante la pubbllcltà. 

POTERE 

La Cr11erion Software. casa inglese conosetuta 
per le sue librerie grafiche 3D Renderware. ha 

fondato una nuova divisione per lo sviluppo di 
giochi cnd1menslonali. i Cnterion Studios. 

Sono già 1n lavorazlone ere tttoli per PC CD· 
ROM, che usciranno sono etichetta Vìrgìn: 

Sce«Md Pfanet. un gioco d'a11one che uscirà in 
autunno (molto probabilmente senembre), 

~.un'avventura/gioco di strategia prJVisto per dicembre. e .Acquatank. un gioco di corse sul­
l'acqua che uscirà il prossimo Natale '$m Chaney. managing director della Vìrgin. ha cosi com­
mentato il rapporto nato tra le due sopeta: «la Cntenon è una delle società leader nella tee-

• oologia 3D.Abbiamo trovato un'ottimt s1nerg1a con li loro modo di lavorare, le loro prospet-
• rive e il loro stile manageriale: cred1amp che abbiano f'espenenza, l'energia e l'attitudine giusta 

per creare giochi dì prima qualità». • • • • • • • 
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LE STRANE COINCIDENZE 

• • • • • • • 

• 

ITA 
Domark e Mirage sono legate da due stnne coincidenze: eOtrambe le case stanno infatti la'IOrando a 

due sP"ratutto strategici in isometria in stile Syndicote e hadno deciso. curiosamente. di intitolarti rispet­

tivamente Tarai Moyhem e Moyheml. Entrambi usciranno qutst"anno m formato PC CD-ROM (di 

Moyhem! è prevista anche una versione MAC CD-ROM). e ~on è difficile pensare che quello che wcirà 
• 

per secondo • il titolo della Domark dovrebbe uscire tra b.,,ve, mentre quello della Mirage non sara 

APRILE~-
FuturShow 13· 17 apr le Ouartiero Fooristico 
Bolog 1a • 5alone tnteranivo d nfor"lll a tele<na­
tJc = oernet ca "'u!hmed a ta pholotechnology & 

tecnolog drg lalo Per n'or az on Seg•etona 
Or 'BIMI ·Gruppo Sababni lel 051176 65 48 

ECTS Spring '96 14· '6 apn o Grand Hai 
DI, p" Londro LA I m 111Jropea <le d;verbmcinto 
~terat• .o Solo per opcra1or1 Per mtormaz1on1 
Blenncim Onl ne tel 0044 · '81 7 42 28 28 

MAGGIO.---c::--,,,--;;-----:--.,..._~ .... 
E3 16-18 maggio Conven11on Center Los Angeles 
S11conda ed111ono dc In t1er' d1 ·1n1ra•ten1r"lento clet-
1ron1co· d ven1a1a 1n una sota ed1L1one il punto d 
nferimento del merca10 USA Per mlormaz on1 
hllp /lwww mha com/e3 oppure fax 
001/617440 0359 

CES Orlando '96 23-25 moggio' Orange Coun1y 
Conven11on Center, Oriundo. La nuovo edizione del 
CES estivo. dedicata ai prodot11, ai serv1z1 e alle 1ec­
nolog1e d1g1tail Prima do partirCI assicurarsi che 
venqa conlerrnata visto che lo scorso anno è stata 
cancellata Per 1nlormai1or11. fax 001/703.907 76.92 

.• e~<?~~~ P.r>!'!':. ~~'.e~~51T~ • • • • 
autunno - cambierà nome. per 

evitare confronti indesiderato. In Torol Moyhem il giocatore contrai· 

la un team di combattenti fino a un massimo di sei, mentre in 

Moyhem! dovrà comandare tre individuo. Tra le caratteristiche dei 

due prodotti. segnaliamo la scelta tra una decina di tipi di armi dif­

ferenti in Toto/ Moyhem e di centln>ia (!) in Moyliem!. Speriamo solo 

che quest'ult ima affermazione non sia dettata dalla stessa auto­

esaltazione che ha portato la Mirage ad affermare che Rise 2 pos. 

sedeva più di un migliaio di combattenti, cifra che risultava alla mof. 

tiplicnione dei personaggi effettivi per le colorazioni disponibili ... 

I videogiochi 
male? 

no, sì, boh? 
Avevamo gia titolato cosi una notizia sulle opinioni 

di vari esperti sull'effetto che i videogiochi hanno su cho 11 

gioca. Probabilmente, dovremmo bre una rubrica fissa visto che le 

opinioni a favore o contr0 i videogiochi si sprecano. Questa volta e 

••• 
• 
• • • • • 

• • 
Hillary Rodham Clinton. moglie del Presidente degli Stati Uniti. a dire la sua su • • • 

una cosa che probabilmente non conosce per niente davanti a un gruppo di lettri-. 

d di un mensile femminile americano. Secondo la First Lady i genitori dovrebbero • 
• 

essere preoccupati dei videogiochi violenti quanto lo sono per I programmi televisivi: 
• 

violenti. «Sono inorridita da alcuni videogiochi ... c'è n'è uno dove l'audio dice "Kill hiifl, 
• • 

kill him, finish him off! E cosi intenso» ha detto riferendosi a Mortai Komboc. «Abbiamo! 

prove certe che la televisione cambia il modo In cui i bambini pensano di sé stessi. Noli 

abbiamo ancora le prove per quanto riguarda I videogiochi. Ma stiamo cominciando ad! 

averle e alcuni psicologi che studiano I videogiochi pensa· 

no che essere partecipanti attivi di questi videogiochi 

violenti possa essere in qualche modo peggio che esse· 

re osservacori passivi di programmi violenti perché si 

è attivamente coinvolti». ha detto Hillary Clinton. 

I 

Medfartech· 29 m.igg o-3 g ugno. Forte1za da 
Basso Firenze Fes11val e mosua mercato della mu. 
t med1ah1a e d.i:a a 1e1tio- 31 e P r 1nformaz.001 E ha proseguito dicendo che alcuni giovani possono 

essere più influenzati di altri «ma tutto sommato 

penso che i genitori dovrebbero esercitare 

sui videogiochi la stessa accortezza che 

.... ._ ..... . 
Se> .e, I I u ,A9 7:?1 
Organizzatori: Se la vostra fiera/convegno 
non è riportata nel Calendario è semplice­
mente perché non cl avete avvertiti. 
Inviate il programma della vostra manlfe· 
staz.ione all1indiriz.zo del la redazione. 
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<<SOLO POCHI 
ANNI FA, LA 
GENTE AVREBBE 
SPALANCATO LA 
BOCCA DAVANTI 
ALLE SEQUENZE 
RENDERIZZATE, 
MENTRE ADESSO 
QUANDO NE 
VEDONO UNA NE 
METTONO IN 
DUBBIO 
L'EFFETTIVA 
G I OC AB I LI T À>> 
KEVIN SHA'f. GAJIE 
DESIGNER lfERIT 
STUDIOS 

- - - --· · e! 

Angel Devoid 
Non è certo la migliore avventura degli ulti­

mi tempi - questo è certo - ma almeno la 
sua pubblidtà è carina. Le poche righe che 

commentano i 'IOltl spaventosi di queste due 
pagine dìcono più o meno cosi: cOgn1 gior­

no. circa venti americani affermano d1 aver 
vissuto un'esperienza extracorpo. Nel 1996, 

qyel numero ere.scerà drasticamente.» 
Questo forse vuol dire che non è consiglia­
bile arrischiarsi a comprare l'ultima produ­

zione della Mlndscape/ 

NO COl'.,,,IGHT 
A - • ,._, .,.,...,_ s-181 
••a-eMdonl 
aa.ooo 
No copyright è una racco! a d lesl 
scell sul lema della ptOpr elà dei d rin 
1nlelle11U811 ne< settori del 1ndus1ria d1g1 
!aie Nel campo de• videog1och1, e 1n 
parlicolare 1n ltaha, queslo argomenlo 
si ricollega quasi au1oma11camen1e al 
fenomeno della pirat8"1a: nel noslro 
paese a dupllcaz1011e Illegale del 
software é siate (e. n mtsura m nore é 
ancora) un attività d1ffusiss ma 1an10 
diffusa da fare conquistare neg ann 
del penOdo d oro del 'Amtga le pr s 
sme posiz10n• nelle slabsltehe su a d I 
fustone d1 giochi piralati (eravamo 
second solo alla verde Danimarca) 
Nel segnalare Questo hbro sulle pagine 
d1 ZETA, bisogna quindi usare la massi­
ma chiarezza per sottolineare, al d1 là 
d1 ogni emblgurtà, che NON si lratta in 

alcun modo d1 un lesto apologe11co 
della p ralena I lltolo esplic to e voluta 
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La Mercury. casa disco-
grafica appartenente all'eachetta Polygram 

Italia, ha recentemente 
inaugurato un nuovo sito su 

World Wide Web che propone 
alcune delle principali novità disco­

grafiche, a disposizione degli utenti. 
All'indiriu.o http1/www. rockol.iol.itl 

rockoVnews/industryl 360.htm è infatti 
disponibile una lista (lnwalmente limitata a 

pochi artìsti. ma desanata a crescere in 

breve tempo) di nuove pubblicazioni 
Mercury. È quindi già pos>1bile assistere a 
una presentazlone di "Lorenzo 1990-1995", 

la recente raccolta di jovanotti, visualinare 
alcune foto e altre materiale in forma digi-
tale oppure dare uno sguardo ai prece­

denti lavori del rapper. Ma le opportu­

nità date agli appassionati di musica 
non finiscono qui: dal sito della 

Mercury è possibile risalire alla 
home page di Rock Online 

JOVANOTTI DISCOGRA A ....... .,, ...... _,... __ _ ........ _...._ ........... .._ ...... 1-·--· 
• • • • • • • • • • • • ..L.l...AJ....i=...J • 

_......, 
f#-4 j :: :; - A - - -- -- ----

~-

Italia. che contiene informazioni sulle uscite discografi­
che, news aggiornate e altri servizi on-line 

totalmente gratuiti. 

mente provocatorio. lungi dall'•st1gare 
a '1nfraz1one de le norma11ve sul copyn­
ghl vuole sono oare I nadeguatezza 
deg attuali apparat g I d Ironie 
a a distr btiZJOfl d op d ngegno n 
forma dig11ale I nuovi med a d1g11al 
hanno pecul antà ben del n e a) la 
slessa 1ecno og1a usala per produrre 
un 'opera d191tale puO essere 1mp1ega1a 
per riprodurne copie perfette b) le 
opere 1n lorma dlg11a1e possono essere 
facilmente 1rasmesse e usate da p1u d1 
un utente e) 1 media d1g11ah sono "mat­
leab 1 • e consentono d1 alterare. cor­
reggere e cane lare porzion de ope­
ra con mlnomo sforzo (basi pensare a 
quel che s poO fare con suon cam­
pionab nel campo m cale} d) le 
opere d g11ah sono estremamente com­
palte quasi del tulto spogl aie, nel a 
loro natura binaria d1 ogni f1s1c1ta 
(occupando meno spaz10 de1 hbrt e 
degh altri media 1rad1z1onah, sono p1u 
semplici da conservar da trasportare. 
ma anche da rubare) 
Oues1e e altre quesllon po te da e-

mergc1e dei media digllah r~ndono d1 
g10rl"'O 111 g1or1 o p1u ev1den· 
te obso scenza delle 
situa legg sul copyrght e 

la ulela brevettuale 
che sono late concep e 
per prod 11 1n1r nseca­
" eme hs e (per dir a 
con Negroponle sono 
norma che vanno bene 
pe1 gli otom1, ma non 
sono elt1cac1 per 1 bit) 
Le leggi v1genLi si 
a1fann no e protegge­
re nvo UCIO ' golo 
d<SC eno ngolo CD perde do d 
Vista opera vera e propr a che n 
cosi u sce conlenuto e cos acendo 
perdono d1 vista o scopo per cu sono 
staia promulgate. s1 rendono noc ssa 
rie nuove forme d1 pagamenlo p1u 
direllamente commisurale alla frulllone 
ette111va. invece che al semplice acqu1 

10 f 1co e a grande d1ffus1one d I 
sohware si r ware è un eh aro nt mo 
d1 q est e genza 
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Questo mese, per la rubrica Very 
lmportant Players abbiamo Intervistato 

f\lessia mercuaai, simpatica e briosa 
presentatrice di "Colpo di Fulmine", in 
onda tutti I pomeriggi au Italia Uno, 
precedentemente apparsa augll 
schermi di Telemontecarlo nella tra­

smissione "Amici Mostri" e au quelll di 
Ral Uno al fianco di Gigi Sabanl In " Il 

gioco dell'Oca". Ventidue anni, amante del 
ballo e della black muaic, Alesala ha avuto Il suo 
primo approccio con Il mondo del computer una 
decina di anni fa, quando, all'lnlzio della sua adole­
scenza, si dllettava con Il Commodore 64 ••• 
... Ne avevo parecchie di cassette, quasi tutte origina h. e costrin­
gevo mio padre a comprarne sempre di nuove. Adesso sono in 
qualche angolo della mia casa. ma non ma ne voglio disfate 
perché ci sono attezrOl'lata, sono parte dalla mia adolescenza. 
Passavo ore a giocare a due giochi In particolare, di cui purtrop­
po non ricordo il nome. In uno bisognava far decollare e anerra­
re un aeroplano, mentte nell'allro si pilotava con Il joystlck un 
aereo visto dall'alto - mollo stilizzato. a d1ra la veritè ·attraverso 
degli strettissimi canali: ero una vera campionessa rn questo. 
Poi sono arrivati gli Impegni e non hai più avuto 
tempo, giusto? 
Sì d• tempo adesso ne ho veramente poco, e sa rresco a trovare 
due minutr da dedrcare ar videoglOChi è perché uso~ Game Boy 
o Il computer del hglro dr qualche amica dr mia madre Al tempo, 
mi ero awrcinata molto al mondo dell'informatica grazte a un 
eo<so che frequentavo due VOite la sethmana. parallelamente 
agi SllJd scolasbCI 
Che cosa ne pensi delle polemiche che recentemen­
te hanno messo In cattiva luce I videogiochi e che Il 
accusano di allenare la gente? 
Secondo me videogtOCho non ehenano assolutamente, anzi, 
1or$e 11 ·aprono la mente· 1 computer aiutano a ragt0nare. e non 
è vero Che mped1scono di usare Il cervello Ovviamente è 
meglio non abusame se uno resta tutto 11 tempo davanu allo 
schermo. sra per gtOCa.re che per guardare la TV, e non pratica 
sport, non studia o noo esce 1n compagnia. d•veota sicuramente 
una cosa alluc111an1e Dipende dal "dosaggio· quando frequen­
tavo quel corso d1 rnformalica, da ragazzina. e grocavo con il 
computer, avevo ' mie; tempi Bisogna sapersr limitare: ci sono 
ragazzini. a sedici anni. che passano grornate a11acca11 al moni· 
tor invece di andare dietro alle ragazze. Ad ogni modo, i com· 
puter. sopra11u110 dopo rl boom di Internet. servono anche a 
socializzare. e questa è una cosa molto lmpor1an1e 
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La Sega dopo aver subilo 
lamentele della 
Commissione Federare per 11 
Commercio neg' USA. 
nmuoveva 1 cartelloni pub· 
blrcrtan de a Malboro (che 
Ila I altro sembravano esse­
re stat• nsen' senza auto­

nzzazione della stessa Malboro) dal gioco d• 
corse aa bar Svper Monaco GP Le crrllche 
mosse nascevano dalla paura che 1 ragazz nr 
vE!ll!ssero 1nfiuenzau negativamente da raie 
pubbfic1ta. passando ore 1ncollat1 al v oeo dot 
C01nop. 

La US Gold annunciava che era rn corso a 
conversione per computer d• G-1.oc 11 SJmufa· 
tore ai voto arcade da bar della Sega lamoso 
per lf cabinato libero (forse troppo. ) d1 ruota· 
re a 360° Questa notizia fece passare nolli 
insonni agli appassionali del co1n-op origina· 
le, che non vedevano l'ora d1 poter sfrecciare 
nel cieli con l'Amiga La trepidante attesa cha 
precetta ta pubblicazione del tilolo sfociò 
però in una profonda delusrone quando fa 
conversione vide la luce: Il divertentissimo G· 
Loc venne trasformato dalla US Gold in un 
arcade di bassa qualità dalla glocab1fltà prati· 
camente nulla. 

, . - ' 

La CommOdore .1al1a tirava 
le somme dopo tre mas d 
prova de Commodore 
Compute' Cer er • 27 
corSJ tenut dai 30 ce' 
autor zzat CCC o S" o~· 
tutta la P9Nsofa <n ~ • 
nchiamato p u o e = _ •· 

sone e durante questo arco d tl!'""PO -~ 
erano drveotab 54 I temr dei cors e a 
var!O gene<e e nctooevano grahca "-.=...: 
Basic. Logo. word process ng Pascal -
tabtlrtà no tre 1 aleunr cas erano sta ;ia-
n1zza11 dei corsi spec1ah per categooe o ~ 
definite. come insegnati, studenti e pers : 
m1htar1I 

Veniva annunciato dalla Etile che Il proge:'o d 
Scooby Ooo, que IO che avrebbe dovuto 
essere 11 primo cartone animato per comput • 
veniva abbandonato per problemi d• pro­
grammazione. A causa della complessa grat • 
ca, lnfatll, molla della memoria drsponib1le e'a 
stata infatti esaurita, lasciando ben poco spa­
zio per 11 codice I programmatori si sono 
quindi 1rova11 con le spalle al muro e sono 
stati cos1re111 a ge11are la spugna, tutto per 
colpa di una esasperata ncerca del perfez10-
n1smo estetico 

Doppio guaio 
·- · MERI T i 

• • • • 
Double Trouble è il titolo di una noo-wa awentura grafia della Ment: 

• 
Swdios che dovrebbe vedere la luce entro la fine dì questo mese t> 

• 
versione PC CD-ROM. Si tram dì un classico atolo in sale Monke1 

• lslond e Flight o( the Amozon Queen che non sembra offnre nulla di: 
• nuovo a questo genere fin troppo sfrumto negli utdmi anni. Dato li 
• 

livello te01ologico non elevatiuimo, appare owio che tutto • o qu)sl 
• • dipenderà dalla trama e dal coinvolgimento che il titolo saprà ofiti· 
• 

re. Per quanto riguarda la ··sceneggiatura .. possiamo anticipare che!il 
• 

protagonista. tale Bad Tucker, ~ un ragazzino americano che tutto : 
• 

d'un tratto si ritroverà nelle mani la responsabilità dì dover salvare il 
• mondo da un folle criminale che, dopo aver rapito un eccentrico : 
• professore ed essersi impadronito della sua più recente invenzlont, 
• minaccia l'equilibrio dell'ìntero pianeta : 
• • • 

<<ALLA ROCKET 
SCIENCE LA 

GIOCABILITÀ 
NON ERA UNA 

PRIORITÀ>> 
BILL DAVIS, NUOVO 

VICé PRéSIDéNTé DéL 
RéPARTO SVILUPPO 

CRéATIVO DéLLA ROCKéT 
SC!éNCé 
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A parare da questo mese. sarà un periodo ptuttosto caldo per la 

Gamete!<: sono ìnfaaì ben quanro i tJtofi che usciranno entro maggio. Il 

primo sarà Super S1otd<Jst. un classico sparatutto per PC e PC CO· ROM 
con grafica renderizzata in SuperVGA che dovrebbe essere nei nego11 
mentre leggete queste righe. Bonus a non finire, armi supplementari. boss 
dì fine livello. 30 stage divisi per 5 ambientazioni. effetti speciali grafici e 
altro ancora saranno gli ingredienti di questo sparatutto che, a dire I• 
verità. non .sembra nulla dr particolare. Sicuramente molto meno "tradr~ 

zionalista" sarà Maximum IVJod Roce, che sarà d1spon1bile verso la metà di 
aprile. Si tratta di un arcade motoristico In 3D ambientato 1n un prossi· 
mo futuro: il giocatore dovrà gareggiare a bordo di una delle otto moto 

disponibili sui dodici circuiti del gioco, tra scenari vulcanici. spaziali e lper­
tecnologicl. Molto interessante la possibilità di correre contro tre amici 
in rete. Sempre in aprile, vedrà finalmente la luce Rippcr. l'avventura cine· 

matografica che vanta la partecipazione di ChristopherWalken:("La Zona Morta", "Pulp Fiction"). che veste i panni del detective protagonista 
• 

Vincent Magnotta, l'onnlpresentc john Rhys-Oavies ("Indiana jooes'/ e Burgess Meredith ("Rocky"). Definito dalla stampa come Il nuovo "Biade 
• 

Runner" su CD-ROM. Rippcr è sviluppata dalla Take 2 e ha ricl-.lesto un budget di 2.5 milioni di dollari.A maggio. infine, uscir.\ Spud. un'avventu· 
• 

ra in soggettiva nella quale cl si potrà muovere liberamente in wn dettagliato ambiente tridimensionale, utilizzando una tradtzlonale Interfaccia 
• 

punta e clicca. come in Normoflry /ne. della Gremlln. : 
• • • • • 

<< I N DooM. 
GIOCA TORE ERA 

TROPPO 
D I STACCA~O 

DALLA 
VIO LENZA ... IN 

0UAKE CI SI 
TROVERÀ FACCIA 

A FACCI A>> 
JOHN ROMERO, ID 

SOFTWARE 

I 
I 
I 

• •••••• ••••••• • ••••••• 

«Il 1995 ha dimostrata come non mal che le case di 
software non sono capaci di rispettare le date d'u· 
sclca»: questa frase. pronunciata da Geoff Heath, 
direttore generale della Mindscape. descrive 1n 
maniera pungente l'attuale situazione del mercato 
dei videogiochi, e con essa lo scopo d1 questa nuova 
rubrica, ovvero tenere d'occhio I ritardi di lavorazio­
ne che subiscono le principali produzioni vldeoludi· 
che."Vaporware .. verrà aggiornata mensilmente 

nportando ogni nardo annunc1>10 clalle case e la 

data di pubblica1'0fle 1n111almente prevista. 
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~---------------------------------, 1 Titolo Casa Data d'uscita Data d'uscita Mesi di 
I software annunciata prevista ritardo I 
I Quake id Software Inverno 95 autunno 96 9 I 
I 5yndlcate Wars Bullfrog dicembre 95 estate 96 8 I 
I Heart of Oarkness Vìrgìn settembre 95 settembre 96 12 I 
I Dungeon Keeper Bullfrog dicembre 95 giugno 96 6 I 
I Z Bitmap Brothers primavera 96 giugno 96 13 I 
I f I GP2 Spectrum Holobyte estate 95 aprile 96 7 I 
I Magie: The Gathering Spectrum Holobyte primavera 95 giugno 96 13 I 
I falcon 4.0 Spectrum Holobyte prlmavero 95 dicembre 96 19 I 
I Lands ol Lore 2 Vìrgm giugno 95 settembre 96 15 I 
11ron Angel Ocean primavera 95 aprile 96 Il I 

L---------------------------------~ 
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SEGA 
dice no al 3DO 

Secondo alcune fonti inceme alla Sega giapponese, le uattative 

"segrete" tra la casa del Sawm e la Matsushita a proposito della 

tecnologìa 300 M2 sarebbero definitivamente interrane. Benché 

entrambi le società avessero negato queste trattative, era ormai dì 

pubblico dominio che i tecnici della Sega stessero ispezionando la 

tecnologia M2 con l'intenzione di Implementarla nella prossima 

generazione di console a 64-bit. 

La Sega sperava di poter essere l'esclusiva titolare della tecnologia 

M2, ma la Maaushita aveva invece l'Intenzione di ripetere il "busi­

ness model" delVHS e fornirla ad altre società. 

Nelle scorse settimane i dingenti della Matsushita e della 

Panasonic lwino lavorato sodo per definire una strategia globale 

per la tecnologia M2, per la cui acquisizione il gigante giapponese di 

elettronica di consumo, ha pagato 100 milioni di dollari alla 300 

Company. ~ atteso entro breve un comunicato chiarificatore. 

ROCKET SCIENCE 

si fascia 
la testa 

Scossa dalla :gelida accoglienza che hanno ricevuto - non a torto • 

le sue ultime produzioni, la Rocket Sclence Games ha deciso di 

riorganizzare la società. aggiungendo un nuovo team di sviluppo e 
Inseguendo IJn nuovo obiettivo che fino ad ora era r imasto sulla 

carta: la glo<-abilità. Codillocs & Olnosours. Loodstor e Wing Nuts 
sono stati irJfatti un lampante esempio di fuoco di paglia digitale: 

tanto hype. inolta cura riposta nell'aspetto estetico e ben poca 

originalità eogìocabilità. 

Anualmente sono in via di sviluppo quanro titoli per PC e Mac 

CD-ROM: Opsidian, un'awentura grafica surreale in 30, 

Gonymede, up wargame in stile Commond & Conquer. Rocket 

············~···· - Da 
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Jockey. un arcade 

motociclistico in tre 

dimensioni, e The 

Space Bar, un'awen­

wra umoristica sci· 

fi scritta da Steve 

Mereczky. che in 

passato curò anche 

The Hitchhiker's 
Guide to rhe Goloxy, 

una vecchìa avven­

tura della lnfocom 

ispirata all'omonimo 

libro di Douglas 

,Adams. 

MICROPROSE 

lo 
raccoglie 
scettro di 

POPULOUS 
Bombardata di telefonate sul futuro del sempre più atteso Formulo 

I GP 2. la Microprose ha annunciato che tra non molto sar.I pubbli· 

cato Otizens: Backwoter Affo1rs. un gioco di strategia parecchio simile 

a Populous in cui il giocatore veste i panni della vittima di un inci­

dente stradale a cui, nell'aldilà, viene offerta la possibilità d1 "super­

visionare" la città di Badcwater; cittadini compresi.Affrontando i 

problemi quotidiani che ogni simulatore divino ci ha semp~e pro­

posto. bisognerà quindi controllare che tuno proceda bene nella 

città sotto tutela, facendo largo uso dei poteri che la nuov~ "carica" 

comporca e risolvendo. sia dlrettamence che indirettamente, i pro· 
• 

blemi degli ignari cittadini di Backwater. La Microprose è molto 

fiera del fano che nessuna partita di Otizens: Bockworer Affoirs sarà 

uguale a un'altra. visto 

che sia i cittadini della 

città che il susseguirsi 

degli eventi cambieranno . 
ogni volta che il gioco lnl· 

zia. Sarà questo il nuovo 

erede di Populous della 

Bullfrog1 Ai posreri l'ar­

dua sentenza ... 

UN TOPO 
. .. ., 

enament·10 : 
. -. -~ 

la Logitech 

ha annunciato MouseMan 96, un 

• • • • • • • • 
nuovo mouse plug-and-play creato apposi· 

camente per Windows 9S, che grazio a un pulsan· : 
• 

te centrale permette di saltare letteralmente da una • 
• 

parte all'altra dello schermo, risparmiandoci inutili attrav!r· 

sate del video. li pulsante, che tra l'altro può anche essere i>ro-
grammato per l'esecu· 

xione di funzioni speciali, 

abilita infatti la funzione 

Hyperjump. con la quale 

Il puntatore passa dalla 

sua posizione attuale a 
uno dei comandi da 

menu 1'iù usati In 

Windows 95. 

••••• 
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BREVI 
Dreamwotks Intende segui,. l'esempio di "Toy 
Story" della Disney, producendo lungometraggi 
realizzati interamente al computar. Grazie a un 
accordo stretto con la Paclflc Data lmages • In 
seguito al quale la società di Katzenbarg, 
Spielberg e Geffen ha acquistato Il 40% dalle azlo· 
nl della azlenda callfomlana, conosciuta por alcu· 
nl pregevoli spot televlslvl In computar graphlc • la 
Dreamworks potrà quindi produ""' la sua prima 
"pellicola digitale" I.a cui uscita • p,.vlsta nel 
1998. 

Microsoft si • unita ad alt,. società del settore 
per l ' istituzione di un nuovo sistema di auto-cen· 
sura per le pagine World Wlde Web. In pratica, al 
sempre più esteso mondo di Internet varrebbe 
applicato un codice di auto-censura • chiamato 
RSAC·I • con il quale ogni alto verrebbe "cataloga· 
to" in basa al suol contenuti, dando la possibilità 
al genitori di Impedire al flgll l'accasso a siti con I 
contenuti giudicati "non adatti". Microsoft ha 
annunciato che, se questo avvarrà, Includerà un 
"sistema di filtraggio" compatlblla con RSAC·I 
nella prossima versione di Internet Explorar. 

Ocaan ha creato una nuova linea di software edu· 
cativo per bambini In collaborazlona con l'austra· 
liana Brilliant lnteratlve ldeas. Questo mese sono 
previsti già ben cinque uscite per PC e MAC, Indi· 
rizzati a un pubblico compreso tra I 3 e I 1 O anni. 

Acclalm Coln-Operated Entertalnment, una branca 
dell' Acclalm che si occupa dello sviluppo di video­
giochi da bar, commercializzerà tra breve un coln· 
op basato sul film "Batman Fo,.ver", un picchia· 
duro in cui il giocato,. potrà vesti,. I panni di 
Batman o Robin nella battaglia contro Il crimine di 
Gotham City. li gioco à programmato dalla Iguana 
Entertainment. 

I Alcuni ricercatori giapponesi sono riusciti a batte­
i re un nuovo ,.cord di velocità di trasmissione: 
I 
I 
I 
I 

sono infatti riusciti a trasmettere attraverso una 
fibra ottica un trilione di bit al secondo, ovvero un 
terabit, che corrisponde a mille glgablt (125 
GByta). Il sistema più veloce utilizzato al giorno 
d'oggi nel mondo trasmette 2,5 Gblt (312,5 Mbyte) 
al secondo. 

L-------------------~ 

ZETA 
al futurshow 

ZETA e Game Power saranno presenti al FuturShow. Il primo Salone 
"erattivo di informatica. telematica e tecnologia digitale che si terrà 
àl 13 al 17 aprile nel Quartiere Fieristico di Bologna. Allo stand 

:x>trete provare le ultime novità per PC. dare un'occhiata a Guitor 

'""'iu e alle altre pubblicazioni della Ubi Soft, giocare con la 
,..l)'Station della Sony e provare li Satum della Giochi Preziosi. Vi 
~mio. Sarà anche una buona occasione per completare la 
"OSU'a raccolta di ZETA e Game Power acquistando un arretrato che 

<lete fatti sfuggire oppure sottoscrivere un abbonamento a preZ:IO 

-dotti. Per informazioni sulla fiera chiamate il 051 n 6.65.'48. 
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aeep space 

CONGO 
la Viacom New Media. distribuita 
in Italia dalla CIC, pubblicherà tra 

breve due traSposizioni - una 
cinematografica e raltra televisiva 

• per PC CD-ROM. Si tratta 
rispettivamente di Congo: Th• 
M<Mt • Descent to Zinj e StorT1ek: 
Deep Space Nine Harbinger. 
Il primo è un'avventura in prima 

persona con schermate compie ... 

tamente renderinate che utilina 
lo stesso background narrativo 
del best-seller di Michael 
Crichton da cui è stato tratto Il 

• • • • • • • • • • 

lungometraggio che purtroppo non ha riscosso lo stesso strepitoso 
successo di Jurassic Park. dello stesso autore. Il secondo titolo è trat· 
to dalla più recente serie di telefilm di Star Trek trasmessa In Italia: 
numerose missioni di vario genere aspettano il giocatore, che in 

Deep Spoce Nine troverà tutti i personaggi del telefilm. dal comandan· 
te Benjamin Sisko al tenente Dax. da Quark a Kira Nerys. 

·TUTTO 
sotto controllo 

• • 
la Teknos, società importatrice ufficiale dei prodoro Logie 3;n ltaha, 

• ha messo in vendita tre dispositivi di contrallo per PC econtmici 
• ma di qualità per altrettante tipologie di giochi. I prodoro In i1ue-

stlone sono il joystick analogico PC Navigator (99.900 lire).@Jor· 
pad PC Power Pad (+4.900 lire) e il joystick digitale PCTracir 
(+4.900): i prezzi sono effettivamente molto interessanti e J'ir· 

mettono ai contr01ler della Logie 3 di contr0battere un'ac· ! 
canita concorrenza spesso caratterinata da prezzi ele- ' 
vati. Per Informazioni: Teknos Trading, tel. 

01831299191. 
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CD'ART 

Benvenuti nel futuro dell'arte 
Si inaugura la prima galleria 'd 'arte interattiva 

di Repubbli ca e Giunti c on Van Gogh in CD-Rom . 

• 

• 

• 

I NUMERI O I CO' ART - =..! :: 

• Oltre 400 immagini 
• Decine di capolavori da 

esplorare in ogni particolare 
attraverso una lente di 
ingrandimento virtuale 

• 200 ricchissime pagine di 
testo 

• Centinaia di parole attive 
per richiamare immagini e 
informazioni su singoli 
argomenti 

• Glossario completo, note 
biografiche e indirizzi su 
Internet 

• 30 "Esercizi di stile" : un 
modo divertente per misurare 
la propria conoscenza di Van 
Gogh 

• Oltre 100 commenti parlati 
• E insieme al CD, un cata logo 

d'arte di 52 pagine a colori 
con i capolavori di Van Gogh 
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=0 IN EDICOLA 
LE USCITE DEL '96 

BOTTICELLI 

SETTEMBRE : CARAVAGGIO 

NOVEMBRE: KANDINSKY 

-

• 

' 

• 

SERIGRRFIR 

CD'Art parla d'ar te ma è 
artche una piccola opera 
d'arte: su ogni CD è incisa 
la serigrafia di un grande 
artista contemporaneo. Sul 
primo numero, omaggio di 
consagra a Van Gogh. 

IL PRIMO RPPUNTRMENTO 

• 

I 

Dal 15 aprile in edicola, a sole 29.900 lire, il pri.Iro 
numero di CD'Art dedicato a Van Gogh: un CD-Ran 

-
tJ 
-OOGH la Repubblica 

• 

I MULTIMEDIA 

(per PC e MAC ) e un catalogo di 52 pagine a colori . 

• 
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Dal 
21 al 23 febbraio 

si è svolta a 
Montecarlo la I s• 

edizione di lmagina, una 
delle più importanti 

manifestazioni a livello lmagina tocca tutti i campi in 
mondiale per quanto riguarda cui la computergrafica viene 

le immagini di sintesi utilizzata: dal cinema alla ricer· 
generate al computer. ca scientifica, passando per 

ZETA era presente Internet fino ad arrivare ai videogio-
all'appuntamento. chi. La manifestazjone è strutturata su 

ANIHAZIONB 
PAJlTICBLI..AU: 
Tipo di an.~~1ione utilizzata 
per eillulb.r" •venti naturali 
o::me il fuoco o l• pi.oggi.a. ~ 
l>a••t& 8\1 Jinal-.1 di 
putic.lle In cootl.mao 
eoroluzione, che grazie a 
regole prob&bilieticbtl, ne 
datermin&no la DU<:ita . 11 
l:IOV'i.llMtnto e la morte . 

tre assi portanti : le conferenze tenute dai 
migliori professionisti del settore. lo spazio più 

prettamente fieristico e il concorso "Pixel lna". che pre­
mia per ogni categoria le migliori produtioni realizzate 
nell'ultimo anno utilizzando immagini di sintesi. 

I:ospite d'onore di questa edizione è s tato senza dubbio 
John Lasseter. che assieme al collega Bill Reeves (invento· 
re dell'mùma.doao parlicollar,) ha ritirato a nome di 
tutta la Pixar una memorabile sfilza di trofei per il lungo· 
metraggio interamente realizzato in computergralica "Toy 
Story" (vedi ZETA 11, gennaio 96). I due sono stati protago­
nisti di una interessante conferenza in cui hanno parlato 
del ma.ldng o/ 
"Toy Story". ma 
soprattutto di un 
incontro-stampa 
nel quale hanno 
parlato dei nuovi 
progetti della 
Pixar. 

' 

quelli un po' più 
cresciuti) intera­

mente basati sui 
personaggi del film. 

Non si parla ancora di un 
seguito per il fortunato "Toy 

Story", ma è già in lavorazione il 
secondo dei tre film in computergrafica 

previsti dal contratto con la Walt Disney, che 
si intitolerà "Bugs" e narrerà le avventure di una colonia 
di insetti. 

Durante l'incontro con Lasseter sono emerse alcune 
curiosità: per esempio che i suoi tre figli sono stati i critici 
più severi del film e che in base alle loro critiche papà 

John ha corretto e rivisto il film. oppu· 
re che si era pensato di utilizzare 
anche la bambola Barbie come perso· 
naggio del film, cosa che poi non si è 
avverata per l'opposizione della 
Matte!. Qualche dato su "Toy Story": è 
stato realizzato in 4 anni da 110 perso­
ne tra animatori e direttori tecnici, i 
suoi 114.240 frame sono stati visualiz­
zati grazie a 300 processori Rise della 
Sun che hanno lavorato per 800.000 
ore di calcolo. mentre per la prepara· 
zjone del film sono state disegnate 
circa 25.000 tavole! 

La società di 
Steve Jobs, infat· 
ti, sta preparando 
ben tre videogio· 
chi (tra cui una 
"play-room • per 
bambini eun 
• • :t · • ,;. 

Tin Tin è il pro~nlttli della animazione lntlto&IUI ·u SttJt"' realiu.tta in 
maniera esempi.art lnte<amente con 30 Studio da aku:nf alunni della s<uola 
francese Supinfocom. 

Alle conferenze si è parlato anche 
della computer animation in "Casper" 
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John Lasseter alla confel'M\U .st.amP11 ha P1tUto ct.ì nuovi prog•tti della Oi.sney· Lo spazio espositivo di lmagina. di cui vediamo rentr1Ui. quest'anno .ra org• 
PU.ar e di -roy Story"'. prlmo lungom4tr1gglo tutto k't JO. nizuto in un tendone provvisorio allestito nel porto di Monlco. 

' E IL VICINTORE E ... 

I ptemi Pi.ilei INA ropprttentono uno doi maiUmi ricono.cimtnli citi Mttor. della compu· 
tetgrofico, secondi soltanto ai Preml Sigg;oph. Ecco i viMilotl dtl Plxtl INA di q"'3t'onno: 

Calegoria Fle1ion: '"Toy SIO<y" • USA 
Produ1ione Pixor-Woh Disnty 

Reolitl02iont John La1i.etor-Pi.x.or 

Colegoria Pubblicilò: 'lho A<I of Cognac' • G8 
ProcluVone Hibbert Rolph 

Rtolittoiiont Poi Govln·John Wokt 

Categoria Visuo&iuoiiont : "Tron~renct!"' •FRA 
Produxione Renoul1 

Reoliaoziont a. Slmon J.P.Huguet 

'-"' V'odeoGa..., : 'W_... . Gi 
P...toziono s...y.hygoc»l• 

Realiu:olionl P1ygnosyi 

c.._.. Arto : "'I.e cil!ò pn"'° di llrvgge" • FRA 
P...t.ziono V'.U. luno Milcrot 1-Conol+ 

Real"'-- C.8ou...W A. E....0. 
~ Scuoio: · 1.o 5'o1e· nA 

Ploduùono Sup Inia C... 
holirz•r .... S. Hm G. liqoto C. OolpU<l 

Coiop>o- : •c.y.., f,_• · USA 
~ °""'Fa.. 

ldrmnont c. &IN • . MolCllld 
Cooevooio llloli Spo<>ai: "'Lo Clii .i..°"""" pwdon • FRA 
~ c.o .. an1 

bo.Si 1m..,. M. Coto J.~ - e.I Compognio 

'-'"V'~ "licoo.....,Sloot" FRA --Md-­·-·'"'-,.. M..Gondri~ 
Caogoria Minlcriono 2D: "TI. End of tho w..td " r... S.0-- • CAH 

.......... Nel film loanl of (anodo 
R....im....... P on..-M. a.-.! 

Ftemio ~. 'Toy S"'Y'° ·USA 
Ploduùono Pi•ot·Wo~ °'""Y 

Wnal>Otlt John "°'Mtilr"Pil(ar 

e degli effetH speciali di "Jumanji"', ·Apollo 13°0 e '"Dredd"' 
direttamente con coloro che li hanno realizzali. Si è sco· 
perto che circa metà degli animali di "Jumanji" sono inte­
~:!Jllente realizzati in computer-grafica, peli compresi, 
eppure che per "Apollo 13" è stata crealo una quantità 
""onne di modellini complessissimi per riprodurre tulle le 
=pedi lancio e i ra22i dello missione Apollo, i quali una 
""Dito filmati sono stati sovrapposti alle ambientazioni fil­
::i<ne e al tutto sono sia li poi aggiunliil fumo, le fiamme e 
-'=distorsioni. 

Girando nello spazio fieristico. invece. si è avuta la 
::~tta Sènsazione che. per quanto riguarda la leadership 
=· setlore della computergrafica. fino a poco tempo lo 
3cldornente in mano alla Silicon Graphics. la guerra stia 
.=paz:zando. Per quanto riguarda l"bardwOTe le worksta­
tion lntergraph. basate su processori lntel e potenziate 

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

"let there be light"', ovvero un coac.ervo dj s.itua.tk>nl .ssotut1rnent1 f1nuis:tJ<h1 
unite a mostri alati in 10. che non SOt'H) bfft.ltl a. questo vid~llp .,., blttere 
ta concorrenta dei RolJing Stones.. che con "Uke 1 rolllng stone" hanno vinto H 
pn!omio del la categoria. 

con schede grafiche accelerate "open gl" (cioè con librerie 
grafiche) sono ormai assieme ai computer basati su pro­
cessori Dee Alpho concorrenti spietati per la Silicon 
Gropbics che. per questo motivo. sia abbassando i prezzi 
delle proprie macchine a velocità vertiginosa. La fortuna 
di questi nuovi computer è indissolubilmente legata alla 
grandissima affermazione che Windows NT sia avendo 
grazie all"appoggio di grandi soflware-house come 
Softimage. Autodesk e Newtek, i cui software di punta 
sono ormai stati interamente riscritti per questo sistema 
operativo. Softimage infatti ha presentalo ufficialmente la 
versione 3.S per NT del suo software 30 che mantiene le 
stesse caratteristiche della versione analoga su Silicon 
Graphics per quanto riguarda interfaccia e, sopraHulo, 
prestazioni. che anzi sembrano essere migliori nella 
nuova versione. 

La più grossa evoluzione. però, sembra averla fa lla pro· 
prio 3D Studio. che con la versione MAX. sempre sollo NT, 
ha notevolmente ampliato le proprie possibilità. È staia 
introdotta la modellazione per mezzo di superfici palch 
delle quali è anche possibile animare la complessìtà (cioè 
aumentare il numero di poligoni). le S interfacce ("sha· 
per", "lofler'. ecc.) sono state ridotte a una sulla quale 
compare a richiesta una finestra per deiinire i materiali. 
I: ani mazione finalmente si può gestire per mezzo di curve. 
cosa che prima limitava molto le potenzialità del softwa­
re. L'algoritmo di rendering è rimasto per ora lo s tesso, ma 
sono state implementate alcune funzioni interessanti 
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COllPOSITDIG 
1Wm!ca trami te la quale à 
poe•lbile aovrapporH diverse 
umagini o sequenz.e -li- qua1i parti .-re 
dell'una o dall'altra. i. 
divuoe 1.magini rioi- in 
·1~· (•tre.ti), • o;nu.no 
dei QU4li è poaaibile 
uaoclare e.ffetti di vario 
tipo. 

a.>JU'HDIG B DRPIRG 
Il llOrphing è l'equivalente 
in ~tergrafica di una 
41.a•olvonu incrociata: 
l' 1-gino di pan.,,.. vice 
defomat:& IUil' 1-1.o.e di 
uri TO per- MZ'IO di un& 

griglia aovX*l)Oeta 

all' 1-agi.ne, po.rt.ando • far 
coinoidere i punti della 
priN l.mawtgino con quelli 
delle aeconda. Il wuping à 
una le111Plice defomuiooe 
dell' 1--gine per ott.-re 
effetti particolari tipo 
atiraMDti e defomazioni. 

-ine 8o1e.1r naner-. pl'e'St.nUto ntll• Qtegorii f.WOn. nonostante la belltu1 
deU• fot09:rafia e ftlle .,-.lmat'(>nl, non ha riscosso I favori del pubblk.o ~a 
lm.-glne ne~ fast fiMte 1 runiQ giuria ~ r~M9n.at.i<>f'• dei prtft\i. 

come il rendering volumetrico per le luci. che permette, ad 
esempio, di simulare il pulviscolo atmosferico in un fascio 
di luce oppure di controllare l'attenuazione della luce nel 
suo allontanarsi dafla fonte. Sembra comunque, da voci di 
corridoio, che Autodesk stia stringen­
do un accordo strategico capace di 
portarla, nel giro di un anno, a imple· 
mentore nel suo software uno dei pac­
chetti di render ray-tracing più presti­
giosi sul mercato. Aspettiamo con 
ansia! 

software veramente notevoli. Uno di questi è Media· 
Monia, un software per NT di compodtlllg e animazione 
2D realizzato da un gruppo dì programmatori russi. 
Media-Mania "va come una scheggia" su un normalissi· 
mo Pentium dando la polvere a software analoghi e più 
prestigiosi che lavorano su macchine Silicon Graphics. Le 
funzioni di questo software includono effetti video digitali. 
utilìzzo in animazione dei filtri di Photoshop. animazioni 
separate per ogni Iayer (strato), rimozione perfetta del 
'"blue-screen ·.animazione di luci, mcwpldag e wwplng 
e gestione dì qualsiasi risoluzione lino a 2000x2000 pixel. 

È d'obbligo inoltre cit01e So/id Thinking, l'unico pro· 
grammo di modellazione e animazione 3D di livello pro­
fessionale interamente prodotto in Italia dalla Gestel di 
Vicenza, che grazie alla validità di un prodotto in continua 
evoluzione non sfigura minimamente di fronte a ben più 
quotati concorrenti. Solid Thinking è un modellatore 
nurbs. cioè un modeflatore di superfici, tuttò a iconi, che 
funziona con la filosofia del "drag&drop": basta cioè depo· 
sitare l'icona-funzione sull'oggetto che si vuole modificate 

per interagire con i modelli 30. La 
peculiarità più interessante di Solid 
Thinking è comunque la sua totale 
integrazione con Renderman della 
Pixar. il più prestigioso programma di 
rendering al mondo, cosa che lo porta 
a livelli di qualità nella visualizzazio­
ne pressoché assoluti. Ultimo dei concorrenti su NT è 

Ughtwave 4.0, ancora poco diffuso in 
Europa ma che può dare del filo da 
torcere a tutti, dato l'ottimo rapporto 
prezzo - qualità del prodotto e I' enor· 
me massa di sviluppatori su cui può 
contare. in pratica tutti gli ex-amighi· 
sii incalliti. Come dicevamo. dunque. 
la guena è aperta tra il colosso 
Silicon Graphics/Alias/Wavefront e 

-roy St~. gli n•i dnema itahanl. <ome prevedi­
bile ha fatto man bassa di premi vlnc.itndo la pfO-­
pria categorla td Il premio assoluto. 

A Jmagina, infine, è stata presentata 
Ùna cordata di società italiane che 
lavorano nel campo della computer· 
grafica e della multimedialità facenti 
capo alla Camera di Commercio di 
Milano e chiamata "Dimmi". Questa 
associazione ba lo scopo di promuo­
vere la creatività e le potenzialità ita­
liane all'estero coagulando le forze 

tutte le case sopracitate guidate da 
Microsoft, che ora come ora sono indubbiamente legger­
mente svantaggiate come qualità del prodotto ma che 
possono contare su un parco macchine nettamente più 
vasto. Vincerà chi punta su; pochi ma buoni o sui tanti 
anche se un po' meno buoni? Senza contare che - Jntel 
insegnai • un mercato così concorrenziale porterà nel giro 
di poco tempo ad una forte evoluzione dei prodotti. 

Sempre nello spazio espositivo si sono visti alcuni 

Nello spNH> tipOSitivo e Stili O~t<t una dlmostr-1.lionii di motion Uiptu­

fl ""° si,,_ ~u. °"'°"' ..,.mo. 

sotto un unico nome: le carte ci sono. 
bisognerà saperle giocare bene, dato che il mercato euro· 
peo è sempre sta1o abbastanza precluso all'Italia in que­
sto settore. lmagina si è conclusa come usanza con una 
grande festa notturna nelle sale del lussuoso Hotel Loews 
e, tra buffet e camerieri pinguino-style, l'appuntamento è 

stato rinnovato all'anno prossimo. 

Ricca...to Zonetlini 

"Wipe 0ut• ha vinto (mtrftltll'Mnte) la categon. ~todd inM'rit1 sottlnto 
da (lUHt'anno in matlit-ri uffkll,., 
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E così vorresti comprare un PC. 
Perché accontentarti, quando puoi avere tutto? 

ric­
di cose 

interessanti e 
giusto per le tue 

tasche? Cra1ie al cielo 

ci 1>0110 i nuovi .\ptiva. 
A tutto schermo. LI 1btal 

I m a g e 
Video. gra­

zie alla tee· 
no logia 

~f\\a,c TB~l. ti 
dà un ·immagin .. 

nitida a tutto 
schermo. E con la comprei,sionc video 

l!;Jwave MPEC potrai vedere 
davvero alla grande! 

Siamo seri: divertiti! li tuo .chermo si 

riempirà di video-a'"entur<' 'traordinaria­

mente reafu."tiche. Divt'nta protagonista di 
un tt'cno-ùrriller negli abi•-i, prova a fare 

paracadutismo o vola fin ,ulJo luna. 
Benvenuto nel multimediale. 
l~111ozio11 i senza (JJ1rago11i ti ai;11~ttano cori 

i nuovi Aptiva. • 

Hai 5 minuti a disposizione? 
Ecco tutto il tempo che ti serve per far 
gir.ire il tuo DUO\O \pti,a. 

E' tutto preinstallato. 
f'inalmcntc puoi godf'rtj il panora­

ma del tuo nuO\ o PC <·on la 
di"crtcnt<> Cuidu \ptiva. 

Ma cos'è: un compu­
ter o un Hi-Fi? n 

sistema TheatreSound 

ti dà un ouono di 

ci u a lità d.igi tale 
UUf'd\'ef'50 

due mcg11 altoparlunti 
da 30 watt o 11tlravcrso i 

due supt'r l1as•i df'l si· 
sterna sonoro intt\grato 
Sub \\oofer Cambridge 
Sound\\ ori.-. 
Apt i va 

Communication Center. 
Cmnuni!'a con chi vuoi. 
11 luo Aptiva ò anche telefo­
no. ra, l' ol'grl'tcria telt>fonil'a. 
Accedi a Internet con un solo 
tasto. ln1para a navigare .. imbarcati per 
un incrcdibile 'iaggio di •<:opt'rl<' in•icml' 
ad altri milioni di C)i>er 'iagi,'Ìatori. 
Risparmia tempo ed energia. 
Lesdu;i'" f1Jn?.ione Rapid Ht•sumc ti per­
mclt1• di "pc•gncre il tuo Aptiva scnza clovt'r 
prima diiuclerr nessuna applicaziont•. 
E pt•r riuc·<·enclerlo? Ti basta prcnwrc un 
tru<to 1• •ia. 
Mentre dormi il tuo Aptiva 
lavora. C,razie all'csclu.ha fun1ionc 
di "ri,•<'glio per chiamata-. puoi 
acc••ndcr<' il tuo Apti\u t·on una 
tt'll'fonuta. \pU\'a ÒCOOO,Ce fa, , tlali I' 

1d1·fonat<' e Jayora aneli<' 11uando non 
ci ~c· i . 

Mille cose interessanti. Corni' 
l'Enciclopedia lrueratti\a Compton, \\ali 

Stret'l MonC")- Photo 
Di.pia) (per il tuo 
album Pboto CD) 
e tanti progran11ni 
per i ragazzi, conw 
Llyperman, Magi<" 

Thcalrt', Jurnp-tan Kiodcrgarten c• l nclen.ea 
Adv<·ntur<'. 
Due processori sono meglio di 
uno. I.a t•ombinazionc di un prm•e .. or<~ 
mt'dialc IB\I e di un prot"t'-.or<' Pt>ntium 
n·ndP \ptiva piu ,eJocc ed a"'icura •uoni 
pi11 potenti ed immagini più nitide. 

in dotazione. 
Il tuo \pti' a ha già 
prcin."tallato \\indo"• 
'95. E COllll' 

super bonu~ 

ci sono anche 

L o t u s 
SmartSuitr ~ 

f' Microsoft 
"\'\orb, pronti da caricare per le tue 

neccs.ità di "ord processing e di calco­
lo e per cr<·arc entusiasmanti pr~•<'nta­
zioni gralienc. 
E se dovessi aver bisogno di 

aiuto? Niente panico! Apth•a 

god<' dell'assistenza gratuit11 
Help \'t'are rB~f. una linea 

tdPfQnica pronta ad aiu­
tarti 2-1 ore ru 21. tutto 

l'anno. 
Il valore imbattibile. 

Aptiva t i offre tutto que llo 
che ha i l~tto a partire da 

1.090.000 lire•. ~la attl'n· . . 
z1one: puoi a\·er~ uri 

.\pti\ a multimediale 
«On un -acro di titoli 

.inrhc a partire da 
2.890.000 lire**. 

-- ----- -- ===-=. := --- --............ 
• - ----- -- - ---- ------ -·-- -·-

mod. 132 Soluzioni 1wr un piccolo pianeta 

Ri' olgiti ai Concessionari o ai Rh roditori IBl\1 o chiama il 
n\1o un m~o e-mail al pronto_ihm@iLibm.com. 

C--167-0163381 o il Oirect ~à' 039-600.6001 

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



Speciale 
http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ ZETA Special e • 

I 

La vera storia del primo, vero videogioco 

Per la società erano dei nercl che parlavano uno stra­
no gergo e senibrava1w interessarsi solo all'arcana cul­
tura clei computer. Alla Loro si consideravano esploratori, 
risionari. amanti del rischio, perfino artisti. Avevano 
..:apito quello che nessun altro allora ai:eva capito - che 
il futuro sarebbe stato costruito sul libero scan1bio cli 

ma, di tutto ciò che ci ha appassionato in questi anni. A 
cavallo tra la fine degli anni 70 e i primi anni 80, il termi­
ne nerd uenne affibiato, per default, anche agli appassionati 
di videogiochi che sembravano - agli occhi degli altri, agli 
occhi di q1ielli eh~ non giocavano - dei disadattati con pro­
blemi di sociali.zzazione. JVoi, che con quei nerds dividia1no 

infor111azioni. Erano gli 
hackers. » Così, sulla contro-• 
copertina del libro " flackers, 
!!Li eroi della rivoluzione elet-
~ 

ironica" di prossima pubblica­
:ione presso i tipi della lutKe 
Edi:ioni, 1•engono presentati i 
pio nieri dell'inforn1aticci. 
Persone co1ne Steve Russell, 
che ideò e prograrn rnò 
'>µaceiuar. il prin10 vero 11ideo­
.t i o co; Steve Wozniak, che 
:lì.segnò un computer per fare 
olpo sui suoi amici e si 

ritrovò a capo della Appie; 
Roberta Williams, che grazie 
,; co1nputer si tras,for1nò da 
mida casalinga in narratrice 

~: storie interattive. 
' Prua questi personaggi pro­
abiln1ente il computer sareb­
e riniasto confinato nelle 
'anze linde e asettiche dei 
entri di calcolo e il n1ondo, 
hissà, sarebbe potuto essere 
1rerso: niente persona! com-
1 ter. niente uideogiochi, 
ente Internet. ,Vieni~. ir1so1n-

urante l'estate del 1961. stava per essere 
archHettato un piano per il programma più 
sofisticato realizzato fino ad allora - una spe-
cie di vetrina di quanto una rigorosa appli­
cazione dell'Etica Hacker avrebbe potuto 

produrre. Sede di questi dibattiti era un appar1amento in 
Higham Street a Cambridge. e i loro animatori erano tre 
programmatori itineranti tra i venti e i trenta in circolazio­
ne da anni per vari centri di calcolo. Dei tre, due vivevano 
nell'appartamento, e così in onore alle pompose denomi­
nazioni che emanava la vicina Harvard University, i tre 
scherzosamente chiamavano casa loro l'Higham lnstitute. 

Uno degli membri di questa pseudoistituzione era Steve 
Russali. soprannominato per oscure ragioni. Slug. Aveva 
quel modo di parlare da scoiattolo affannato, cosi diffuso 
tra gli hacker, assieme alle lenti spesse, !'alte= modesta 
e la passione esagerata per i computer, i fi lm di serie B e 
la fantascienza da quattro soldi. Tutti e tre gli interessi 
erano condivisi dai partecipanti a lle riunioni in Higham 
Street. 

Russali era stato per molto tempo un coolie, cioè un 
manovale, di "Zio John McCarty". McCarlhy aveva tentato 
di concepire e implementare un linguaggio d·alto livello 
adatto a lavori di intelligenza artificiale. Pensava di aver­
lo trovato nel LISP. li linguaggio éra chiamato cosi per il 
suo metodo di "LISI Processing". Con comandi semplici 
ma potenti, il LlSP poteva fare molte cose con poche linee 
di codice; poteva anche eseguire potenti ricorsioni (riferì· 
menti a un oggetto all'interno dello stesso oggetto) che 
avrebbero permesso ai programmi scritti in quel lin- e::> 

. 
una passione comune pur non 
avendo le loro capacità, sappia1no 
che non è così. Sappiamo oggi, 
come già sapevamo allora, cli esse­
re anche noi un po' pionieri. E per 
ricordarlo a noi e agli altri, vi fac­
ciamo un regalo: un estratto dal 
libro "} 1 ackers, gli eroi della rivo­
luzione ciel computer" in cui Steven 
Levy narra la vera storia del primo 
vero videogioco, Spacewar, anno 
di grazia 1962. Un libro affasci­
nante, leggend-0 il quale scoprirete, 
per dirla con le parole di Levy. 
«l'ele1nento comune, la filosofia 
comune [che li univa} sembrava 
essere collegata alla elegante e 
fluida logica del computer. Una 
filosofia di condivisione, apertura, 
decentrali.zzazione e voglia di met­
tere le mani sulle macchine ad 
ogni costo - per migliorare le mac­
chine, e migliorare il mondo. 
Questa Etica Hacker è il loro dono 
a noi tutti: qualcosa che ha valore 
anche per quell i di noi che non 
hanno alcun interesse per i compu­
ter•. Buona l~ttura. 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
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1 POP·1 delLa Digitai Equlpment. anno 1961 · •stato il primo .. mlnkomputer'" dell.t storia dtll'infonnalkl e •ncht il 
pn!TM> ad avere un mon1t0f" Pensate che bf.stiOni erano i primi computer w questo •ra considerato '"'min.•. 

fica li vi programmi grafici. !:opera più apprezzata era 
s tata creata da uno dei due guru gemelli dell'intelligenza 
artificiale al MIT, Marvin Minsky (l'altro era, ovviamen­
te. John McCarthy). e si chiamava Circ/e Algorithm. Era 
stato scoperto per caso: mentre cercava di tagliar via un'i­
struzione da un programmino che serviva a convertire 
linee rette in curve e spirali. Minsky, Inavvertitamente, 
scambiò un carattere "Y" per un "numero primo Y" e, in ve· 
ce di veder apparire sullo schermo delle rudimentali spi­
rali come si aspettava, comparve un cerchio: una scoperta 
incredibile che. come si scopri in seguito, CIVTebbe avu"to 
profonde implicazioni matematiche. Riscrivendo ulterior­
mente il codice. Minsky usò il Circle Algorithm come base 
di lancio per una visualizzazione grafica più elaborata, in 
cui tre particelle s"influenzavano a vicenda. creando un 
turbinio di affascinanti disegni sullo schermo e rose con 
diversi numeri di petali che si autogeneravano. •Le forze 
che le particelle esercitavano le une sulle altre erano del 
tutto assurde•, disse in seguito Bob Wagner. •Simulavamo 
una violazione delle leggi di natura!• Minsky battezzò il 
suo hack Tri-Pos: Three-Position Display, ma gli hacker lo 
chiamarono affettuosamente Minskytron. 

IBM 704 
HULKING GIANT 

~~ e Q'!'"'.Sta 

- --1 ll.1\ll 

ac ir.aLa •ffu~k ng 
ant•. cioe Cl~ante 
rpul~nto. si trovava nel 

26 dall"MIT' 
a ln e~• re i n -

1U rt.abi 

POP- 1 
• ~Ln1comput•r Jella 

19ital Equipment. •· 11ftl 
1961, manna interattlv~ dal 

elo per gli hack•r dPl H-~ 
e uno 1ch1ef to in !accia •• 

11•1111 

TX-0 
oecu~v~ una e tant d intera , 
~• a lla fine dt g li anni '50 
qu••t• 1114cchina da l ~llioni 
di dollari era il prliao 
pctraonel COl:p.lt• r delle 
1torla • per t~ coeu.nlt• d1 
ti.eker de l KIT eh4 oli •I 
r:o ~b intorno. 

MARVIN MINSKY 
f i;sore 

Inte.1 lege::.-: ... 
a_~ e lasci•va pten.a 
"Jq i ha.e 

JOHN MCCARTY 
Vf!. i t ' • ma geni a . 

r • de: l ·M. 1n 
•99U1to •lla scantord 
,;,n~v•raity) eh~ t u tr• i 
pion1•ri dei p~09ramPU di 
•cacchi. dell ' inrel\i9enza 
arti ! ieiale e del LtSP. 

e') guaggio di "imparare" veramente da ciò che accade­
va mentre il programma girava. Il problema con il LISP a 
quell'epoca era che occupava un bel po' di spazio sul 
computer. girava molto lentamente. e generava volumino­
se quantità di codice extra, tanto da richiedere un altro 
programma di "raccolta dell'immondizia" per pulire perio­
dicamente la memoria del computer. 

Russell stava aiutando Zio John a scrivere un interprete 
LISP per l'IBM 704. Era, stando alle sue parole, "un orri· 
bile lavoro di programmazione", principalmente a causa 
dalla noiosa procedura di elaborazione batch del 704. 

Paragonato a quella macchina, il PDP· l sembrava a 
Slug Russell la terra promessa: più accessibile del TX·O e 
senza l'elaborazione batch! Benché non sembrasse grosso 
abbastanza per far girare il LISP, aveva altre meravigliose 
qualità, alcune delle quali oggetto di discussione 
all'Higham Institute. Ciò che interessava particolarmente 
Russell e i suoi amici era la prospettiva di tirar fuori dal 
PDP-1 qualche elaboralo "programma grafico". usando il 
monitor. Dopo lunghe discussioni notturne. i tre 
dell'Higham lnstitute si convinsero che la miglior dimo­
strazione della magia del computer sarebbe stato un 
gioco dalla grafica sensazionale. 

C'erano stati diversi tentativi di reali=e questo gene· 
re di cose sul TIC-O. Uno di questi era un programma dal 
titolo Mouse in the Maze - prima l'utente costruiva un labi­
rinto con una pe nna luminosa, poi un puntino sullo scher· 
mo, cbe rappresentava un topo, sarebbe andato in cerca 
di altri puntini dall'aspetto di petti dl formaggio. C'era 
anche una "versione VIP" del gioco, nella quale il topo 
rincorreva bicchieri di Martini. Dopo aver trovalo il bic­
chiere, ne cercava un a ltro, fino a consumare tulle le sue 
energie. troppo ubriaco per andare avanti. Quando facevi 
correre il topo una seconda volta dentro il labirinto, si 
sarebbe "ricordato" il percorso per trovare i bicchieri e 
come un esperto ubriacone si sarebbe precipitato a farsi 
una bevuta. Questo era il massimo della grafica possibile 
sul TX-0. 

Slug Russali ne trasse ispirazione. Alcuni mesi prima 
durante le riunioni all'Higham lnstitute. lui e i suoi runici 
avevano discusso i criteri del definitivo programma grafi­
co. Dato che erano appassionati della fantascienza-spaz­
zatura, particolarmente dei romanzi di E. E. "Doc" Smith, 
avevano deciso che il POP-I sarebbe stata una macchina 
perfetta per creare un qualcosa che fosse a metà tra un 
tilm di serie Be un giocattolo da 120.000 dollari. Un gioco 
in cui due persone potessero affrontarsi in un duello spa· 
ziale. All'Higham lnstitute venne dunque prontamente 
organizzato un "gruppo di ricerca sulle guerre spaziali", le 
cui conclusioni sot1intendevano che Slug Russali sarebbe 
dovuto essere l'autore di questo storico programma. 

Ma dopo diversi mesi, Russell non aveva nemmeno 
cominciato. Se ne stava a guardare lo scherno del 
Minskytron comporre sequenze. girava i commutatori per 
veder sviluppare nuove sequenze e ogni tanto, se il siste­
ma si impiantava, ne girava altri. Era affascinato. ma rite­
neva il programma troppo astratto e matematico. •Questa 
demo è una schifezza.• affermò alla fine, • Ci sono solo 
trentadue istruzioni o giù di lì, e in realtà non la niente.• 

Slug Russell sapeva che il suo gioco di guerra spaziale 
avrebbe fatto qualcosa. A modo suo, con quella sua qua· 
litò da fantascienza kitsch. avTebbe stregato come mai 
nessun hack prima d'allora. Ciò che aveva tirato Slug 
dentro i computer era innanzitutto il senso di potere che si 
prova usando quei maledetti scatoloni. Dici al computer 
cosa deve fare. lui lotta contro di te, ma alla fine fa sem­
pre quello che gli hai ordinato di fare. Naturalmente il 
tutto rispecchierà il tuo grado di stupidità. e spesso quello 
che gli dici di fare può produrte qualcosa d i disgustoso. 
Ma anche in quel caso. dopo torture e tribolazioni, farà 
esattamente ciò che vuoi. La sensazione che provi allora è 
diversa da ogni altra al mondo ... e può farti diventare un 
tossicomane. Questo è ciò che accadde a Slug Russali. e 
si rendeva conto che aveva avuto lo s tesso effetto negli 
hacker che si trattenevano nella Kluge Room fino all'alba. 

Ma già sul PDP-1, che aveva uno schermo più facile da Era per questa sensazione che stavano Il, e Slug Russali 
• e •I e Il Il ti - t quello del TX-0. c'erano stali alcuni signi- credette che si trattasse di potere. 
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Una sensazione simile, sebbene meno intensa, Slug l'a­

veva avuta dai romanzi di Doc Smith. Lasciava che la sua 
immaginazione si scatenasse a costruire emozionanti 
scorribande per lo spazio a bordo di rombanti astronavi 
bianche ... e si domandava se quella stessa eccitazione 
potesse essere ricreata stando seduto dietro la con$Olle 
del PDP·L Doveva essere quella la "guerra spaziale" di 
cui aveva fantasticato. Ancora una volta si propose di rea­
lizzare Spacewar. 

Domani. 
Slug non aveva la grinta di altri hacker. Talvolta aveva 

bisogno di un incentivo. Dopo che ebbe commesso l'errore 
di aprire la bocca su questo programma che avrebbe 
scritto, gli hacker del PDP-1. sempre desiderosi di vedere 
un altro programma aggiungersi alla pila di nastri di 
car1a nel cassetto, lo pressarono afHnché lo facesse. Dopo 
aver cercato scuse per un certo tempo, disse che l'avrebbe 
fatto, ma che per prima cosa avrebbe dovuto immaginare 
come scrivere le $0listicate sequenze di istruzioni seno­
coseno necessarie per tracciare la rotta dell'astronave. 

Kolok sapeva che quell'ostacolo era facilmente supe­
rabile. In quel periodo, era in ottimi rapporti con la gente 
della DEC, a Maynard, a pochi chilometri di distanza. La 
DEC. paragonata alle industrie di computer d'allora. era 
senza tante pretese e non considerava gli hacker del MIT 
degli scapestrati o dei giocherelloni come avrebbe fatto 
l'IBM. E cosi non fu un problema per Kotok andare a 
Maynard un giorno, dove era sicuro che qualcuno avesse 
una routine di seno e coseno che avrebbe girato sul POP­
!. Infatti, qualcuno l'aveva, e dato che l'inforrnazione era 
libera, se la portò al Palazzo 26. 

•Ecco qua, Russe!J. disse Kotok, con il nastro di carta in 
mano. •Ora quale altra scusa hai?• 

A quel punto, Russali non poteva trovare più giustifico· 
rioni. Così passò le sue ore libere a scrivere questo tanta· 
stico gioco per il PDP-1. come non se n'erano mai visti 
prima. Ben presto spese tutte le ore disponibili lavorando 
a l gioco. Cominciò all'inizio di dicembre e quando arrivò 
Natale stava ancora scrivendo. Quando li calendario fu 
girato sul 1962, stava ancora scrivendo. Russali era riusci­
to a produrre un punto sullo schermo che si poteva mani· 
polare: attivando dei piccoli interruttori sul pannello di 
controllo si potevano far accelerare e cambiare direzione 
ai punti. Si mise dunque al lavoro per creore le sagome 
delle due ostronavi: erano tutt'e due i classici razzi dei 
cartoni animali, appuntite in alto e con gli alettoni in 
basso. Per distìnguerle l'una dall'altra, fece la prima paf· 
futa e a forma di sigaro, con una protuberanza al centro, 
mentre disegnò la seconda con un profilo sottile. Russe li 
usò le istruzioni seno-coseno per capire come far muovere 
quelle sagome in di verse dìrezionl. Poi scrisse una 
subroutine per lanciare un "siluro" (un altro punto) dalla 
prua dell'astronave con un altro interruttore sul computer. 
J computer avrebbe esaminato la posizione del "siluro" e 
iall'astronave nemico; se entrambi occupavano la stessa 
::rea, il programma avrebbe lancialo un'altra subroutine 
clie rimpiazzava la nave colpita con una pioggia casuale 
di punti a raffigurare un'esplosione (questo procedimento 
•.i chiamalo "rilevamento di collisione"). 

Tutto questo era un significativo passo concettuale in 

i::vanti verso la più sofisticata programmazione "in tempo 
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reale", dove quello che accade sul computer è in perfetta 
sincronia con quanto l'essere umano sta effettivamente 
facendo. In altri terrnini, Russell stava imitando lo stile di 
debug interattivo on-line, di cui gli hacker erano maestri: 
la libertà di vedere quale istruzione ha fermato il pro­
gramma e usare gli interruttori o il Flexowriter per infilar· 
ne dentro una diversa, e tutto mentre il programma sta 
girando con il debugger DDT. li gioco Spacewar, che non 
era altro che un programma per computer, contribui a 
dimostrare che tutti i giochi - e qualsiasi altra cosa, forse -
funzionano come programmi per computer. Quando ti 
smarrivi un po', bastava modificare dei parametri e anda­
va tutto a posto. Inserivi nuove istruzioni. Lo stesso princi· 
pio era applicabile al tiro a segno, alla strategia degli 
scacchi, e al lavoro di un corso al MJT. La programmazio­
ne di un computer non era una mera ricerco tecnica, ma 
un approccio ai problemi della vita. 

Negli ultimi stadi della programmazione, Saundors 
aiutò Slug Russell. e si buttarono in una serie di intense 
sessioni di sei-otto ore per volta. Un giorno di febbraio, 
Russell svelò il gioco-base. C'erano due ashonavi, ciascu· 
na dotata di trentun missili. C'era un certo numero di 
punti disposti a coso sullo schermo a raffigurare le stelle 
nell'ipotetico campo di battaglia spaziale. Le astronavi 
potevano essere manovrate attraverso quattro interruttori 
posti sulla consolle del PDP-1. che rendevano possibile la 
virata in senso orario e in senso antiorario, l'accelerazio­
ne e il lancio dei missili. 

Slug Russali sapeva che mostrando una versione 
approssimativa del gioco e lasciando cadere il nastro di 
carta nella scatola con i programmi di sistema del PDP-
1. avrebbe invogliato a compiere miglioramenti di ogni 
tipo. Spacewar non era una normale simulazione al 
computer. diventavi realmente un pilota d'astronave. 
Era come se la fantascienza di Doc Smitb fosse diventa· 
la realtà. Ma lo stesso potere a cui Russali aveva attinto 
per fare il suo programma - il potere che il POP-I dava al 
programma1ore per creare il suo piccolo universo - era 
disponibile anche agli altri haclcer, che naturalmente si 
sentirono liberi di migliorare l'universo di Slug. 
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E lo fecero immediatamente. 
Si potrebbe riassumere il tipo di miglioramenti con la 

reazione degli hacker alla routine originale che Slug 
Russell utilizzò per i missili. Sapendo che nella realta le 
armi militari non sempre sono perfette. Russali pensò di 
creare dei missili realistici. Anziché dotarli di una traiet­
toria in linea retta e a velocità continua. inseri alcune 
variazioni casuali per direzione e velocita. Invece di 
appreZZCl!e questa verosimiglianza. gli hacker la condan­
narono. A loro piacevano i sistemi che andavano via lisci 
e g li strumenti attendibili. e l'aver a che fare con qualcosa 
che non funzionava alla perfezione li mandava in bestia. 
Russali in seguito capi che •le armi o gli strumenti che 
non sono più che affidabili sono tenuti in poca considera­
zione - alla gente piace poter contare sui propri strumenti 
e sulle proprie armi. Fu chiarissimo in quel caso-. 

Naturalmente il problema poteva facilmente essere 
risolto. Il vantaggio che un mondo creato dal computer ha 
nei confronti di quello reale è proprio quello di poter risol­
vere un problema anche arduo come la traiettoria imper­
fetta dei missili, modiJicando soltanto qualche istruzione. 
Ecco perché fu naturale per così tan ta gente perdersi a 
riscrivere il codice sin dal primo momento! Cosi la traiet­
toria dei missili fu aggiustata, e la gente passava ore a 
ingaggiare duelli nello spazio. E ancor più a cercare di 
perfezionare il mondo di Spacewar. 

Pe ter Samson, per esempio, amava l'idea di 
SpacewaI, ma non poteva sopportare i puntini generati a 
caso che fungevano da volta celeste. Lo spazio reale 
aveva stelle fisse in punti ben precisi •Avremo la stessa 
cosa• si ripromise Samson. Si procurò un voluminoso 
atlante dell'universo e prese a inserire dati in una routine 
da lui scrit1a. che avrebbe generato le costellazioni visibi­
li da una persona che si trovasse all'equatore in una notte 
limpida. Furono raffigurate tutte le stelle lino alla quinta 
magnitudine; Samson riprodusse la loro corretta brillan­
tezza con trollando la frequenza d'accensione del punto 
sullo schermo cbe rappresentavo la stella. Inoltre, 
attrezzò, il programma in modo che, man mano che il 

• •• • • ••• • • va, il cielo scrollasse maestosamente (via 
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via lo schermo mostrava il 45 per cento della voltacele­
ste). Oltre a incrementare la verosimiglianza, questo 
"costoso planetario" forniva ai piloti uno sfondo di ri feri­
mento con cui tenere d'occhio la propria posizione. Il 
gioco poteva veramente essere chiamato, come disse 
Samson, Shootoul-ot-El-Cossiopea (Duello a El-Cassiopea). 

Un altro programmatore di nome Dan Edwards non era 
soddisfallo del movimento lineare delle due astronavi 
duellanti che rendeva il gioco solo un test di abilità moto­
rie. Pensò che l'aggiunta del fattore gravita avrebbe dato 
al gioco una componente strategica. Quindi programmò 
una stella - un sole - nel centro dello schermo; in questo 
modo si sarebbe potuto sfruttare la sua attrazione gravi­
tazionale per aumentare la velocità durante l'orbita, ma 
se non si prestava attenzione e si prendeva un'orbita trop­
po stretta, si sarebbe potuti precipitarvi dentro, il che 
significava la morte certa. 

Prima che tutte le implicazioni strategiche di questa 
variante potessero essere impiegate. Shag Garetz. uno del 
trio dell'Higham lnstitute, apportò il suo contributo calan­
do una vera e propria "matta". Aveva letto nei romanzi di 
Doc Smith che i pirati dello spazio potevano passare da 
una galassia all'altra grazie a un "condotto iperspaziale", 
che li proiettava in un "misteriosissimo spazio n". 
Aggiunse al gioco la possibilità dell"'iperspazio", permet­
tendo al giocatore di scappare da una situazione di estre­
mo pericolo premendo un pulsante antlpanico che lo 
avrebbe spedito nell'iperspazio. Ero possibile fuggire nel­
l'iperspazio per tre volte nel corso di una partita; il rove­
scio della medaglia era che non sapevi mai dove saresti 
sbucato. Certe volte potevi ricomparire proprio vicino al 
sole, giusto in tempo per vedere l'astronave attirata senza 
speranza verso una morte sicura sulla superficie solare. In 
onore al programma originale di Marvin Minsky, Garetz 
programmò la funzione dell'iperspazio in modo che un'a­
stronave che vi entrasse avrebbe lasciato •un segnale di 

• 
emissione fotonica indotto dalla spinta d'accelerazione•, 
un alone di luce spiraliforme simile a quello che si forma­
va sullo schermo del Minskytron. 

Le varianti erano inlinite. Commutando alcun.i parame­
tri si poteva trasformare il gioco in un "battaglia spaziale 
idraulica", in cui i missili sgorgavano a fiotti anzichè uno 
alla volta. Oppure, quando le ore si facevano piccole e la 
gente si faceva assorbire dal modo interstellare, qualcuno 
poteva gridare: •Attiviamo i Venti Spaziali!• e qualcun 
altro programmava un fattore di accelerazione che 
costringeva i giocotori a fare aggiustamenti ogniqualvol­
ta si muovevano. Sebbene ogni perfezionamento che un 
hacker avesse desiderato fare fosse accolto con gioia. era 
pessima educazione fare cambiamenti che alterassero il 
gioco senza darne notizia. Le pressioni sociali che faceva­
no rispettare l'Etica Hacker - cbe incitava a manipolare 
per migliorare, non per danneggiare - prevenivano ogni 
possibile tentativo di furberia. Ma ad ogni modo, gli 
hacker erano già coinvolti in un'incredibile messa a punto 
del sistema: stavano utilizzando un computer costosissi­
mo per giocare al miglior gioco del mondo! 

Spacewar era giocato tantissimo. Per alcuni era una 
droga. Sebbene nessuno potesse prenotare ufficicrlmente 
il POP-I per una partita a Spacewar, quella primavera, 
ogni momento libero della macchina sembrava occupato 
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da una qualche versione del gioco. Gli hacker - bottiglie 
di Coca-Cola alla mano (e qualche volta soldi sul tavolo)· 
disputavano tornei estenuanti. Finché un giorno Russell 
scrisse una subroutine per tenere il punteggio, visualiz· 
?.ando in ottali (a quel punto tutti sapevano leggere quel 
sistema numerico a base 8) il totale delle partite vinte. Per 
Wl po' il problema principale fu che smanettare gli inter­
ruttori sulla consolle del PDP-1 diventava presto scomodo 
:enendo le braccia in quella particolare posizione, dopo 
;m po· i gomiti facevano male). Cosi, un giorno. Kotok e 
Saunders si recarono al TMRC e misero insieme i pezzi di 
quello che sarebbe stato il primo joystick per computer. 
Costruite interamente con scarti abbandonati nella stan· 
ro del TMRC e assemblate in un'ora di ispirata destrezza 
::nanuale, le scatole di controllo erano di legno. con un 
=operchio di masonite, e avevano degli interruttori per la 
rotazione e la spinta, come pure un pulsante per l'iperspa­
zio. Tutti i comandi erano, naturalmente, silenziosi cosic­
ché, volendo, si potevo aggirare furtivamente il nemico o 
gettarsi a capofitto nell'iperspazio. 

Mentre alcuni hacker persero interesse in Spacewar. 
una volta esaurita la furibonda fase di programmazione, 
altri svilupparono un istinto micidiale nel mettere a punto 
ttttliche per abbattere gli avversari. La maggioranza delle 
partite erano vinte o perse nel giro di pochi secondi. 
Wagner divenne esperto nella tattica dello "stare sdrttiato 
21 attesa", nella quale se ne stava fermo e immobile men· 
:re la gravità teneva in orbita l'astronave intorno al sole, 
poi la raddrizzava e cominciava tt sparare missili addosso 
;ili· avversario. C'era poi una variante, detta "l'apertura 
CBS", nella quale prima si sparava e poi ci si buttava in 
orbita intorno alla stella: questa tattica prendeva il nome 
dal fatto che quando entrambi i piloti la adottavano, trac· 
::avano sullo schermo un disegno che somigliava molto 
=ll'occhio-simbolo della CBS. Saunders. che prendeva il 
,:oco molto seriamente, usava una tattica CBS modificata 
;:,;r mantenere il predominio nel corso dei tornei e, per un 
::erto periodo. nessuno riusci a batterlo. Comunque, dopo 
venti minuti di difesa della propria posizione, perfino a un 
campione di Spacewar si annebbiavano gli occhi e si 
::ppannavano i riflessi e cosi tutti riuscivano ad avere la 
.oro possibilità di giocare a Spacewar. probabilmente più 
"' quanto non fosse sensato lare. Pater Samson, secondo 
;;:,lo a Saunders a Spacewar, se ne rese conto una notte. 
=ientre tornava a casa. Scendendo dal treno, alzò lo sguar· 
:'.o al cielo limpido e terso. Cadde una meteora. Dov'é la 
::oia astronave? pensò Samson girandosi istintivamente e 
=nnaspando nell'aria in cerca del joystick che non c'era. 

Nel maggio del 1962, in occasione dell'annuale festa del 
'UT, gli hacker diedero In pasto alla macchina un nastro 
:i. carra con ventisette pagine di codice in assembly per il 
7JP-l, installarono uno schermo supplementare - in 
·:altò un gigantesco oscilloscopio· e per tutto il giorno 
~ostrarono Spacewar a un pubblico che si assiepava 
-=.!omo allo schermo e non riusciva a credere ai propri 
.:echi. La vista di quella cosa ·un gioco di fantascienza 
::ritto dagli studenti e gestito da un computer - era così 

· ::ina all'incredibile che nessuno osò pensare che un 
-'amo ne sarebbe derivata una vera e propria industria 
-~· divertimento. 

Solo qualche anno dopo, quando era alla Stanford 
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Un'altra foto del POP4 1. La sigla stava per Programmed O•t• Proctssor. •un termlnt considerato meno minaccioso d1 
computer che portava con se tutte le: connotazioni di "mastod0t1lt"• 

University, Slug Russe Il si rese conto che il gioco era 
tutt'altro che un'aberrazione da hacker. Una notte, dopo 
aver lavorato fino a tardi, Russali e alcuni amici andarono 
in un bar che aveva dei flipper. Giocarono lino alla chiu­
sura; poi, invece di andare a casa, Russell e i colleghi tor­
narono al loro computer e si misero subito a giocare a 
Spacewar. Improvvisamente Steve Russell copi: •Questa 
gente ha appena finito di giocare a []ipper e si è messa a 
a giocare a Spacewar ... perbacco. e come un flipper•. ll 
llipper sicuramente più avanzato. creatjvo e costoso sulla 
laccia della terra. 

Come i compilatori e il programma musicale degli 
hacker, Spacewar non era in vendita. Come qualunque 
altro programma, fu messo nel cassetto a disposizione di 
chiunque volesse prenderlo, visionarlo e riscriverlo a suo 
piacimento. ll lavoro di gruppo che. fase dopo fase, aveva 
perfezionato il programma avrebbe potuto rappresentare 
un argomento a favore dell'Etica Hacker: l'impulso a 
entrare nei meccanismi della cosa e a migliorarla aveva 
portato a un consistente miglioramento. E ovviamente era 
un gran divertimento. Non c'era da meravigliarsi che gh 
altri proprietari di PDP-1 cominciassero a sentirne parlare 
e che i nastri di carta contenenti Spacewar fossero di stri· 
buiti gratuitamente. A un certo punto, il pensiero che forse 
qualcuno avrebbe dovuto trarre benefici economici da 
tutto questo passò per la testa di Slug Russali, ma ormai 
erano decine le copie in circolazione. La DEC fu deliziata 
nel riceverne una e gli ingegneri la usavano come un pro· 
gromma diagnostico finale per i PDP-1, prima di distri· 
buirli sul mercato. Alla fine, senza pulire la memoria del 
computer, spegnevano la macchina. 
I rivenditori della DEC lo sapevano, e spesso. quando le 
macchine venivano consegnate ai nuovi acquirenti. le 
accendevano, si accertavano che non uscisse fumo da 
dietro, e accetlevano la locazione "VY" dove sapevano che 
risiedeva Spacewar. Se la macchina era stata ben imbal· 
lata e installata, al centro dello schermo sarebbero appar­
si la stella-sole e i missili a forma di sigaro e di tubo pron­
ti per la battaglia cosmica. Un volo inaugwale per una 
macchina magica. 

TMRC 
1 e I a1lr '' w. 

!In ro.t un 
at di I n 

• 

ShaKe 
I 

Hock•s, gli «OÌ della rivoluzione 
eleni onico sora in li brerio o mog 
9io per i lopi dello 5"oKe Edi%i001 
So non nu>eìi. o lfovoflo nella 
•0$lro libreno do fiducia potre<e 
rtehiedorlo dio anooo,....i., ali' editt><e 
al >eguente ,,_o di telefono 
02/58317306 "PP""' collegarvi 
ol .,to onlemol ol "'9uen1e iod riz 
zo Nip/ /www4 d.ot/decod.c 

Naia: ,. - pubbloroto '" que­
... pagine • e s ....... Levy Sbal.e 
Edozoono (.- compr""'I 

• 
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Torna 
la Digitai 

lntegration con una 
nuova simulazione di eli­

cottero che si affianca all'ec­
cellente Apache Longbow, usci­
to sei mesi fa e riconosciuto 

La Digitai Integration è una 
software house inglese nata nel 
lontano 1982, rinomata in tutto il 

come vero e proprio miracolo 
tecnologico. Questa volta il 
giocatore Impugna la cloche 

di un Hind, un micidiale 
elicottero d'attacco 

sovietico. 

mondo per le sue simulazioni dj 
volo che, soprattutto negli ultimi 

tempi, hanno raggiunto un livello di 
realismo impressionante. accompagnato 

da uno standard qualitativo altret1anto ele­
vato. In genere la Digitai Integration si è limitata a pro­
durre un solo titolo ogni dodici mesi, ma a partire da 
quest'anno le cose sono destinate a cambiare: Hind 

sarà infatti seguito da FJ6, un nuovo simulatore di 
Falcon, entrambi precedentemente previsti per il 1995. 
Dal 96 in poi, quindi, grazie anche al maggior numero di 
persone che lavorano negli uffici della Digitai 
lntegration, la produzione salirà notevolmente, raggiun­
gendo lo standard quantitativo di altre case, come ad 
esempio la Spectrum Holobyte. sua grande rivale. 

La Digitai Integration crede che con Hind si sia fat1o 
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Un'affoll11t.a foto di gruppo 1<1tUitl fuori dagli uffici della Digitai lntegration. Al 
centro, COf1 la cravJtte, Oavld Marshall, presidente dèlla software house. 

un grosso passo avanti. essendo il titolo qualcosa in più 
di una simulazione estremamente completa, con le a zio· 
ni del pilota che si intrecciano con quelle delle truppe 
terrestri. Il gioco, secondo le intenzioni dei programma­
tori. dovrebbe piacere non soltanto ai fanatici delle 
simulazioni, ma anche a tutti quelli che hanno meno 
familiarità con i titoli di questo genere. 

Le missioni sono ambientate nel 1985, durante il perio· 
do di occupazione russo dell'Afghanistan. e hanno come 
protagonista le tre fazioni in gioco, ovvero Corea, 
Afghanistan e Kazakistan. fl giocatore farò parte delle 
forze d'attacco russe e dovrà dilendere i territori vicini 
dalla minaccia dei mujahideen, i partigiani afghani che 
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• • 

L..- gr1fì(.I di Hlnd t molto stmUe 1 qu•ll• di Ap•ch• Longbow. lo scenario dettagliato e il cockpit ricreato con 
cura manftlcele •r1no Infatti akunl d~ll lngrtdl•ntf vincenti del precedente simulatore della OL 

• 

Con Hind sar.\ possibile 9kx.are In ,..t• contro un 
1rmko che volli con AplKJt.e t.ongbow. 

fn qUHto sJmulator. le truppe aviotrasportate rico­
prono un ruolo molto importante. 

RadmoJare in'fOfmarionl ufflc.l..ii s,uU'Hlnd non 6 J\i\O 
facile.. ma la DI è solita trova.re •nche r1mpo1slbile. 

attaccano dal suolo e che hanno dalla loro parte un'ele­
vata mobilità oltre che a una invidiabile possibilità di 
mimeliZUizione. Ma non solo le postazioni SAM dei 
mujahideen costituiranno la mìnaccia principale da eli­
minare: in Hind ci saranno anche missioni ambientate 
in Corea e in altri territori "caldi". 

Dando uno sguardo alle immagini di queste pagìne 
noterete l"estrema somiglianza con quelle di Apache 
Longbow, e a questo proposito qualcuno potrebbe obiet­
tare che non si sentiva il bisogno di Hind, ma è Rod 
Swift. designer della Digitai Integralìon, a spiegarci il 
motivo che ha fatto nascere questo nuovo titolo: •una 
delle ragioni per cui è nato Hind è che volevamo creare 
un prodotto complementare ad Apache che permettesse 
di giocarci in rete. I russi hanno prodotto numerosi eli· 
cotteri d'attacco, l'Havox, l'Hokum e l'Hind. Non voleva­
:no simulare l'equivalente sovietico dell'Apache, perché 
avrebbe offerto ben poco di nuovo ai videogiocatori. La 
possibilità dell'Hind di trasportare l ruppo, unita ai 
nuovi scenari e alle nuove missioni, renderà questo lito· 
.o estremamente diverso da Apache Longbow•. 

La Digitai Integration è solita, nei suoi simulatori, 
inserire inverosimili quantità di dati reali, ottenuti da 
approfondite ricerche e documentazioni al limite della 
'<'iolazione del segreto militare. Questa volta. però. è 

stato più arduo che mai: raccogliere informazioni mili­
·.m nen·est è molto più difficile che farlo negli Stati 
::ruti o in Europa per diversi motivi, tra cui soprattutto 
.::> minore quantità di dati sicuri pubblicati e la mìnore 

cooperazione offerta dai produttori di apparecchi bellici 
e dalle stesse forze militari. Ad ogni modo, anche que­
sta volta· giurano i responsabili della Digitai 
lntegration ·ogni cosa sarà riprodotta nella realtà e 
lascerà di stucco chiunque. 

Il gioco finito dovrebbe vedere la luce entro mag· 
giolgiugno e ini%ialmente sarà disponibile unicamente 
in versione PC CD-ROM. Intanto. sono tutt'ora in lavora­
zione le conversioni dì Apache per PlayStation e 
Macinlosh, che dovrebbero essere ultimate entro uno o 
due mesi. 

Derel< Oelo Fuente 

TRUPPE 

LA SFIDA 
CORRE SUL 
FILO 
A po"'1• do Apod.e ""'9how, Mli ; 
Ji'"ulalori di volo dello Oi9itaf 
... ... Oboa soronno «11111potibili tra di 
loro, co.M chit P'\J aio<a~i li po1>M1110 

sfldor. ... --..-....1o­
~ clì.,...li, con lo poi.Militò c5 a.cn 
l.il'IO ·~ione globale" in a.ii ogni 
parilciponll può K.P... qucie ....... 
pilolon. In por1iaolc11•, dopo lo pubbi­
co1 Ione di Hin./, 1i potrà sfidare un 
omico eott Apoichit, simulondo uno scon­
tro e1t-ov.tt tra i due eficottitri potta~ 
bonditro di Stati Uniti e Ruisio. Lo 
ovtvo onnuncioto Oovt Moriholl, 
Mono9ln9 Direc-tor dello Digitai 
lntferotion, in un'intiervi1to pubblicato 
tul numoro 2 d; ZETA, ,;,poodenclo olo 

nostto dotnondo '" Vl'KJ pos•ibilt emu­
lo1ione d1ll'inl1.iotivo delJo Spectrum 
Holobylt, do sempre oD'inseguimenlo df 
q ...... ;_,. progellc>; .....,....... 

1t inttndloino rtndttt tutti I ~ tifoli 
wcceiiM od Apatht compatibili tra dt 
loro ... Ad ogni modo, un domani sotO 
potiibile colJttort I nostri giO"<hi • 
potranno esl«ti 9ioco'°'1 al c-omondo 
di Mrsi meni oll'imemo dello *1So 
scenor~.• O\lel domani, q1.1w.di, i g;o 
mriwoto. 

-
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Il Una lunga incubazione di 

semi-scono­ due Qnnj e ancora qualche 

sciuto gruppo di svi· 
luppo teutonico Neon 

sta lavorando a tre Impo-
nenti progetti che sono 

riusciti ad attirare l'atten· 
zione del colosso Ocean. 

mese dì lavora:tìone: lo 
Neon sto lavorando do 
parecchio tempo ai 
suoi tre attuali proget· 
ti e ne è molto gelosa, 
tani' è che ha atteso 

Vediamo più da vicino 
di che cosa si 

tratta. 

cosi tanto tempo prima 
di mostrarli al pubblico. 

Può essere un scelta dettata 
anche dalla Ocean, e guardando 

:e immagìru di queste pagine possiamo capirne il perché: 
sebbene ancora inruetro a livello tecnico e addirittura 
allo stato larvale per quanto riguarda le trame (a parte 
• avventura, Vanisbed Power), i giochi sembrano già supe· 
rare quella barriera che fa la differenza tra un videogioco 
come tanU altri e un successo. 

Tunnel BI, Vipere Vanished Power sono il frutto ru una 
;unga lavorazione e non hanno ancora una data d'uscita; 
SOJ'anno disponibili in versione PC CD· ROM e verr=o 
convertiti per le console a 32 bit. I primi due erano inizial­
:nente concepiti come due livelli di uno stesso gioco. 
abbozzato quando i programmatori dovevano di mo· 
strrue alla Oce= le potenzialità del loro angine 30: in 
quel progetto si potevo pilotare un elicottero nei cieli di 
.mo metropoli del futuro, per poi passare al controllo dj 
::.n'astronove in un labirinto di tunnel sotterranei. 

Vanisbed Power è, dei tre progetti, quello più "trodizio­
:iolisto": per certi versi ricordo Crusader e ha una gioca­
:oHità sospeso o metà tra il GdR e l'avventuro grafica. 
Jiielli o colpi di spada, sortilegi, creature magiche e 
=iabientazioni fantastiche potrebbero lor benissimo parte 
~, un titolo bidimensionale. ma per qualche motivo la 
?::on ha deciso ru optare per la visuale isometrica, come 
C? spiega Peter Thierolf, uno dei fondatori della società: 
7olevruno creare degli enormi scenari in 3D, quindi ci 

>-mno trovati davanti a tre possibilità: grafica tridimen· 
~:onale in tempo reale, scenari isometrici e prospettiva 

dall'alto come in Zelda•. Il protagonista è Drago, un eroi- PROGRAMMATORI 
co cavaliere che deve salvare Lyra, una principessa rapi· ' 
la da un perfido regnante delle Terre del Sud. li cammino 
che lo condurrò all'oscuro castello del cattivo di turno 

..t n h.: 

sarò lungo e pieno di insidie, ma anche di pe rsonaggi 
amichevoli pronti Cld aiutrulo. La trama non eccede certo 
in originalità (ClOZL .. ). ma i responsabili della Neon. 
senza voler sciupare troppo lo sorpresa finale del gioco, 
hanno anticipato che al termine della vicenda, quella che 
appariva come la realtà acquisterò una nuova laccia, 
stravolgendo gli eventi. E quindi prematuro giudicare la 
trruna, visto che solo gìoccmdo l'avventura in tutta la sua 
lunghezza (e, a gìurucare dalle premesse, di cose da frue 
ce ne saranno parecchie) la si potrà apprezzare piena· 
mente. 

La giocabilità si avvicina molto allo stile da console di 
Zelda - vero e proprio must del genere · con avvenimenti 

in "tempo reale", dialoghi con la scel· 
ta tra risposte multiple, scontri con i 
nemici combattuti in maniera arcade 
come nei picchiaduro e numerosi 
puzzle di diversa natura, alcuni ele­
mentari che richiedono semplicemen· 
te di portare un oggetto da una loca­
zione a un'altra e altre più "comples­
se" che richiedono l'interazione con 
personaggi non giocanti. 

PRESTITO 
011 •t~••· d_ .qner de. a 

NeoD hanno confessa~ 
q-Jando &bb1a$.O ch~esto lcro 

se •1 era.no lsp1rat~ 4 
qJalch$ titolo .n 

partlcolare Q'J~ndo deciaero 
di PTOdurre i tre g.ioch.! 

che in eff•~ti quando s~ 
•cr1ve un gioco spesso si e 

•11lum1.nati• da factor1 
••t•tn1: •È impossib~ l e 

ne9rtrlo. Vanished Power è 
1spiraco ai qrand~ 

advwnture g iapponesi delle 
serie di ~inal Fant4sy g 

Zelda, "ntro.m.b1 
c•ratterizzati d$ un ' ottima 

atmostero e da una. 
giocAbil1t4 invidiabil~. 

H~lto piu d.ltticile E 
trova.re !a fonte 

d•!l'ispirazione per gli 
altri due giochi= 

probabil~ftllte sono sra~ 
oli •rcade in prllM persona 

olia Doom e alcun! gi 
di corse che ci s no 

piae~u~i particolarrien":.e • 

~ Power è un•aYttntura lsomelt'k.11 <•ratttrllUtll da UM grafica motto w111U11 affiancatil da un 
:a c do d t controlJo semplice e lntultavo. 

Il secondo titolo in lavorazione, 
Tunnel BI, utilizza un angine 3D scrit· 
to dai coder della Neon ed è una sorta 
di incrocio tra Wipe Out e Descent, 

dove prende a prestito dal primo la 
velocità e l'estetismo, e dal secondo 
la gìocabilità e l'ambientazione. Gli 
scenari ru gioco sono dei complessi 
labirinti sotterranei, che sfruttano al 
massimo il motore grafico· progettato 
per la gestione di ambienti chiusi, 
quasi claustrofobici • e che danno la 
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possibilità al team di organizzare diversi tipi di missioni: 
si va dal semplice attraversamento di uno stage all'elimi· 
nazione di tutti i nemici disseminati negli antri del labi· 
rinto entro un tempo limite, dalla ricerca di particolari 
installazioni da distruggere al compimento di una serie 

di missioni legate tra di loro. 
Principalmente ambientato al chiuso, Tunnel BI com· 

prende anche alcune sezioni all'aperto, anche se per 
rispettare i limiti dell' angine la Neon ha dovuto mantene· 
re la struttura del labirinto. limitando di conseguenza la 
libertà di esplorazione. Se è vero che il motore grafico ha 
delle limitazione per quanto concerne la rappresentazio· 
ne di spazi ampi, è altrettanto vero che riesce a gestire un 
numero impressionante di fonti di luce, con le quali i pro· 

grammatori sono riusciti a produrre dei pregevoli effetti 
luce-ombra all'interno del gioco. che accentuano il look 

evocativo dello scenario. I grafici si sono inoltre divertiti 
a creme oggetti in trasparenza che, insieme alle impres· 
sionanti esplosioni, costituiscono un altro punto di forza 

deltaspetto grafico. 
Il motore 30 non è, come hanno detto proprio i coder 

della Neon, un miracolo di tecnologia software: per alleg· 
gerire la CPU dai calcoli mantenendo un aspetto convin­
cente, l'ambiente è costituito da semplici poligoni flat 
(senza cioè Gouraud shading) ricoperti di texture dise· 
gnate a mano, e le figure sono state sempliJicale al,l'osso. 
Purtroppo non concede al giocatore una completa libertà 
di azione: permelle inlatti di procedere da un punto all'al· 
tro delle diramazioni dei livelli, seguendo un percorso 
retto oppure curvilineo· e questo è il "segreto" della sua 
velocità. 

Basato sullo stesso engine. Vìper è infine il titolo più 
·giovane". ancora molto lontano dal risultato finale. 

Nonostante questo, però, le immagini fanno già venire 
l'acquolina in bocca: è sbalorditivo come gli sviluppatori 
siano riusciti a superare le barriere del motore grafico 
nascondendo dietro l'oscurità della notte le cosltuzioni 
piu lontane, mantenendo al tempo stesso un aspetto con· 
vincente e soprattutto accattivante. 

Si tratta della trasposizione in 30 di un classico spara· 

Vipere la trasposizione In trt dimensioni di un classico sparatutto, (On esplosio­
ni multicolori, bonus a volontà, •rmi sempre più devastanti e bost di fine live.IJo. 

COME E QUANDO 
Fondtm nel 199• clo .. ptoglOIM •ri F 
...,.. dcl mettato degli •• - 16 ~ la 
N.on ho tiOfdito con Mr. Nutz. vn 9~ di 
piattaforme pet Ami90 in 'tilt Sonic, che i 
"'POflsobili del gruppo ondorono o P'OflOf"' 
oi principali distributatl oll'f.CTS Spring di due 
onni fa. Con non MOht sptronu porlorono 
con i grossi nomi del IMf<•, mo olo fiM 

MIO ondO ben., ancoro fM9llo cli quonk» fi 
o~, • al ........ .W. r.how lo delr­
gcaioo• cWo Ntoft llomò in c;...1ro11io con lo 

....... prospollWv di~ - - -
i...~ lilol -Tliiorof ci ho -­
kt Q)IN ondO r •oniro (IOft Gory lrocy, ollo­
,0 cfirtffort dtl rtporto di sviluppo dello 
Oceon: • lo nosf'fo inMniM!ont tra di venc*t 

Mr. Nvtz o uno grosui com.pognio; m.mrt d'isc:vteYOtnO con Brocy dello Octon qvokooo 
menzionò il progetto Tw!ntl. PvrJroppo lt nosfrt idee l'IOtl lo imprtJJÌOnoroM obbaJ'talt­

za e ce ne twnommo in olb.r;o. Da lii telefonommo in G.rmonlo e dUc:uttmmo COtl i 

"""" colegll;. Il giorno dopo - .... - ideo - .......... dlocl.o ..;,., o 
._,.,BI, llhslieO ,_ t V'.-. Lo 0.-. .-.. i suo i..,....,. quoN ........_. 

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



http://www.oldgamesita I ia.net/ PRIMA Visione -

Com. mostr• quffQ foto. I J.birW'lti di Tunnel 81sonomolto 1U99Htlvl •ricchi 
~ effetti kK..ombrl chi conferiscono ..i tutto un &ook molto partkofart. 

rutto bidimensionale, che ne mantiene giocabilità e fre­
:iesia d'azione, questa volta coadiuvato a una nuova 
profondità di gioco, garantita dalla terza dimensione. Il 
giocatore controlla un elicottero poligonale e, volando nei 
cieli di una città splendidamente illuminata di notte, in 
un canyon e in altre diverse e convincenti ambientazioni, 
deve distruggere gli agguerriti nemici che via via incon· 
~a. ricorrendo alle sue armi in dotazione che possono 
essere potenziate lungo il cammino. 

I requisiti minimi richiesti per i giochi non sono· a 
;xute quelli dell'avventura· da sottovalutare: per Vipere 

:':mnel Bl è consigliato un Pentium di media potenza per 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

'-' wperare i limiti delJ'~tne 30 utihu•to In VìpH, I programmatori della 
Neon hanno immerso nell'oscuriti I pal.aul In k>nWNN• di questa dtti. 

quanto riguarda il gioco in bassa risoluzione e uno deci­
samente veloce per quello in alta risoluzione in 640x480; 
solo un 486 DX2 a 66 MH2 con CD-ROM a doppia velocità, 
scheda grafica Vesa Locai Bus e 8 MB di RAM è consiglla· 
lo invece per godere appieno delle animazioni di 
Vanished Power (la configurazione minima richiede un 
486/33 e scheda VGA). Interrogati sull'eventuale sviluppo 
di altri nuovi progetti successivamente a questi tre. i pro­
grammatori della Neon hanno sottolineato come, in futu­
ro. vogliano colmare una lacuna non da poco presente nei 
titoli attualmente in via di sviluppo: •Non abbiamo anco· 
ra deciso niente di definitivo, ma stiamo discutendo al 

riguardo. Sicuramente produrremo 
giochi multiplayer. visto che purtrop­
po questo è uno degli aspetti che 
abbiamo lasciato da parte fino ad 
ora. Una volta terminati i lavori di 
Viper, Vanished Power e Tunnel Bl. 
prenderemo delle decisioni». Intanto 
non ci resta che aspettare che questi 
primi tre progetti vengano completati, 
e sperare che la giocabilità sia altre!· 
tanto elevata quanto il loro standard 
grafico. 

Paolo Verri 
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Dopo 
la Graffiti, un'al­

tra casa software italia­
na tenta di raggiungere il 

'Tiercato europeo sotto l'egida 
della Virgin. Si tratta della Light 
Shock di Prato, che sta ultiman-
10 quello che potrebbe essere il 

Se, negli ultimi 

miglior picchiaduro per PC. E 
intanto, la Revolution prepa­

ra una nuova avventura, 
sempre sotto eti­

chetta Virgin. 
tempi, la piattafor· 

ma dei PC compatibili 
ha dimostrato di essere in 

grado di potersi confrontare con dei picchiaduro tri­
dimensionali. primo fra tutti fX fighter. mcmca fino­
ra un titolo che riesca a soddisfare i patiti di giochi 
come Killer Instinct. fatta eccezione per i tre Moria/ 
Kombat, che però non possiedono i fantastici effetti 
speciali del gioco della Rare. Dopo aver visto il 
demo di Pray for Death inviatoci dalla Light Shock, 

però, possiamo sentirci abbastcmza sicuri di tran­
quillizzarvi. perché se i programmatori non commet­
teranno clamorosi passi falsi negli ultimi ritocchi 
(cosa alquanto improbabile a giudicare dalla qua­
lità di questo demo), abbiamo di Ironie a noi un vero 
capolavoro. Certo. la Virgin ha provato di essere 
quasi infallibile nella scelta dei partner da distri 
buire, come hanno dimostrato i titoli sviluppati da 
Westwood, Graffiti o Revolution. e anche questa 
volta il prestigioso simbolo bianco e rosso hniro 
molto probabilmente su un prodotto di sicuro sue-



KILLER INSTINCT 
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GU ottnn; fMdlll onlmotl di Srokon Swonl sono 
lvtd In - rlsolv•iofl•-

Il PS4. OYWtO I ~•mdi tiAluppo deM"ambàioso e 
~,. p._no di l'rly for o..th. 

In l'rly for DH<h pou.,. otto.,... "'"""91ll ohlssi· 
ml con delk-~I. 

cesso. La trama di Pray lor Death racconta della 
Morte che. secondo la Light Shock, per combattere la 
noia ha organizzato un torneo tra anime dannate, il 
cui vincitore potrà tornare in vita. I lottatori non sono 
certo dei semplici campioni di arti marziali o militari 
che devono vendicarsi di torti subiti: l'accesso al tor­
neo è stato permesso a dei. guerrieri del passato, 
droidi, addirittura a un angelo rinnegato e a un 
demone inferiore. Niente male, no? 

Il giocatore dovrà prendere il controllo di uno dei 
dieci combattenti inizialmente disponibili (più, come 
nella migliore delle tradizioni dei picchiaduro degli 
ultimi tempi, alcuni nascosti che aumenteranno note­
volmente la longevità del gioco) e riuscire nell'arduo 
compito di massacrare gli altri contendenti, ai quali 
spetterà un destino ancora più terrificante della 

Tuttl I fondali di PY1y for 0Hth sono statl tlabor1tl ·pensate un po' · su un 
Amiga ultra-equlp.aggljtO. · 

morte stessa. Oltre alla possibilità di giocare un sin· 
golo scontro e il torneo completo, potrete organizzare 
voi stessi dei tornei, insieme ad altri amici, fino a un 
massimo di 16 partecipanti. 

Una volta scelto il vostro alter ego tra il droide 
Painbrlnger, lo stesso Cthulhu (proprio quello di 
Lovecraft • speriamo di non impazzire, vedendolo!), il 
demone Murgan, l'ex rockstar Pantera, il dio della 
morte egizio Anubi e il guerriero vichingo Wolfrich, 
arriverete direttamente all'arena di combattimento: a 
questo punto, la Light Shock riesce a mantenere una 
promessa che in un primo momento potrebbe sem· 
brare ridicola. Anche su un 486 di fascia medio-alta, i 
fondali tridimensionali in prospettiva si muovono 
Uuidamente (a 25 fotogrammi al secondo, come speci· 
ficano i programmatori di Prato), creando l'illusione 

Dopo averll t loboratl In wlreframe (come potete vedere nell1 foto• sinistra). i 
vtrl 1fondl sono stati renderiuati in altissima riJolu~ lone. 
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Notate che il ritfesso del fondo rkoptf'to d'a<qu• di 
questil incredibiM, a~ 

I nostro •roe di Brolt.•n Sword sta tentando di KOpriN detlt informazioni sull'attentatore. Per fortu.n.a. I 
designer della Revolutlon l'Mlnno oplllto ptr un'int•rfa«la grafica in alta risoluzione. 

di profondità proprio come in Killer Insti.nct. I dodici 
background del gioco sono davvero spettacolari: 
infatti sono arricchi ti da particolari molto interessan· 
li, in modo particolare quello ambientato nella chie· 
sa sconsacra ta. In uno s tage, i combattenti si affron· 
tana in uno scenario il cui pavimento è ricoperto 

d'acqua: non mancano a ffascinanti effett i di riflessio· 
ne sulla superficie calcolati in tempo reale e, ogni 
volta che i lottatori si muovono o cadono per terra, è 

possibile notare sgocciolii e spruzzi d'acqua. Ma le 
chicche graliche non finiscono qui: il gioco è infatti 
ricco di piccoli gioielli di programmazione come 
effetti di trasparenza e lucentezza, zoom e traballa· 
mento dello schermo oppure collisioni differenziate 
che. a seconda del lottatore che subisce l'attacco, 
ianno sprizzare dal corpo colpito getti di sangue, 

scintille e via dicendo. 
I combattenti si muovono davvero bene: sono stati 

impiegati ben 400 fotogrammi di animazione per 
ognuno di loro, e bisogna ammettere che il risultato 
finale è sorprendente, al di la di qualsiasi aspettati· 
.-a. Ogni guerriero ha a disposizione almeno 18 attac· 
chi diversi, tra pugni e calci volanti, due prese diver· 

se. uno stomper (da utilizzare quando l'avversario è a 
:erra) e quattro o cinque mosse speciali. Inoltre è pos· 
sibile ricevere dei bonus per combo particolari (alcu­
::ie arrivano sino a 40 mosse in filai) e potrete termi-

I ·~ng of" di ,,,,.,, lor OHth: I fond.11 vengono colorati e ""*riu.ti con il 
709.rammt lightwaw ~ Amiga. 

nare il com.battimento con due mosse finali (delle 
specie di fatality). 

Secondo quanto affermato dai ragazzi della Light 
Shock. nella versione finale di Pray lor Death vedre· 

mo 30 MB di grafica per i fondali. 20 MB per i perso­
naggi definit ivi e 100 MB per le sequenze renderizza· 
te. Sul CD saranno incluse 12 tracce audio, una per 
ogni stage. Le modalità di gioco saranno numerose, e 

Ovvibmente in /l'ray for Oeath non mat'IO una presentazione dl ottamo Uv.tto, 
che al ~to è ancora allo stato larvate.. 

LIGHT SHOCK 

I 
I 
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BENEATH A STEEL 
SKY 

_ .... _ cc-:. no lo 
--~:.-r n n po ete 

.?!'r-~- • questo t - tolo 
:_a ;:i, o .... - icn Sc-!tvar• 

_a g:at _ca &ebbene or:aa1 
51.."Pe~at:a :ion ha 

*!'.l.t~ da :.nvid_are • -1• 
::-ré del periodo lG 
s ì aa ~• traea re•ca 

vertente e accattlVAnte a 
1 di d1.atanza dal l.e. Gti et'l19m• delS. nuov• avwntur~ detla Revolution sono dedsamentt divertenti 

THE DIG 

t <Omplfft•- non lo termiMrete certo in quakhe ora... 

daranno la possibilità di apprezzare il titolo in ogni 
suo aspetto: story mode, diversi team mode, death 
mode. vs mode, tournament. double death e final lea­
gue assicureranno una longevità esemplare e dimo­
streranno che Pray tor Death non ha proprio nulla da 
invidiare agli altri titoli del genere, anzi. Insomma, ai 
patiti del joypad non resta che aspettare ancora 
qualche mese per vedere realizzati i loro sogni. 

D'altra parte, la Virgin sta riservandoci anche 
un'altra succosa novità: Broken Sword, la nuova 
avventura a cartone animato della Revolution. la 
software house che qualche anno fa ci ha regalato lo 
splendido Bencath a Steel Sky. La nuova avventura. 
invece che in un futuro alla Ridley Scott, è ambien ta­
to nella Parigi dei giorni nostri: impersoneremo que­
sta volta un turista americano che capita in un 

le kKazionl di Btok.M SWOtd sono motto co4of.ate; ptru,atf' m. sono st.at• <om· 
pleta.mente disegnate • mainol 

bistrot: il nostro eroe farà in tempo a innamorarsi 
della bella cameriera e ad assistere al furto di un 
documento storico risalente al medioevo per mano di 
un terrorista travestito da clown. 

L'avventura inizia con la semplice ricerco e insegui­
mento del terrorista travestito da clown. ma porterà il 
nostro alter ego in giro per il mondo al fianco di 
un'affascinante giornalista {poteva mancare?). 

Quello che all'inizio doveva essere una semplice 
caccia a ll'uomo. si trasformerà presto in una ricerca 
di ben più ampio respiro che porterà il nostro eroe 
sulle tracce del tesoro scomparso dei Templari in 
diverse locazioni sporse per il mondo intero. Anche 
se la trama potrebbe ricordare Time Gaie. lo stile del­
l'avventura ricorda in modo sorprendete la grafica 
fumettosa di 11'o Dig della LucasArts: in particolare, 
il personaggio principale è animato molto realistica­
mente, soprattutto nelle espressioni del viso nei 
primi piani, che ricordano molto da vicini i laserdisc 
dell'ex-òisneyano Don Bluth. 

Le locazioni sono molto colorate e convincenti, oltre 
a essere completamente disegnate a mano. D risulta­
to finale è sicuramente ottimo, almeno quanto l'ulti­
ma avventura della LucasArts. Per quanto riguarda 
l'interazione. basta dire che forse è l'aspetto più cura­
to dalla Revolution (vi ricordate il "Living Theatre" di 
Beneath a Steel Sky e Lu re of the Temptress? ) e nella 
versione finale dovrebbe permettere al giocatore 
un'ampia gamma di azioni. Broken Sword dovrebbe 
uscire entro il prossimo autunno, probabilmente 
addirittura per settembre. Non ci resta quindi che 
aspettare che passi lestate. per poterci gustare que­
sta nuova eclatante avventura della Revolution. 

Paolo Pagliantl 

VIRGIN E ARCHER MACLEAN: 
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ACCORDI AD ALTO LIVELLO 
la V11'9i.n ha tetet'I~ 
te firmato un accordo 
c:on Arc:h.r Mod.eon, il 
creatore dello serie di 
simulatori di biliardo 
Snool-«. I nuO'ri giochi, 
il primo cfei quoli 
~ uscitt> ol'inirio 

d~ 97, scranno svilup· 
pali po.- Windows 95 ~ 
che non si è oncORt <opi· 
lo ~ ~ un vontog9io o 

uno ""'"'°119'°'· I presi­
dente d.lle Virgin ewo-­
peo, Tim Choney. ho 
offermoto <he senz:o 

dubbio At<h.r Ma<a-, 
un •gt.lfV" cWl'i"fotmoti· 
co do in'""'*'irnento lo 
cui primo esper1en1.o 
risale o Otopion• s1 

~wnio~un 
a<.qui.sto e\Jeftzao&e ptr 
1ov.,;,,1n-. Nonoit•nte W un·ivventuT• bidimt'nslonl-.. Bro­

kM Sword offre mquaclr~tufW spetU<olari. 
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, 1 

VIA 
Parma 5 

2 12 

trovi un vasto 
assortimento 

i giochi per PC 

3 

Trovi il gioco 
in antepr1ma 

' ' 

Purtroppo sei 
capitato in 

un altro negozio 

non impazzisci 
con fil.e di 
configurazione 

o progr 
difettosi 

• . 

Trovi tutti i nostri 
videogiochi nel più 

grande megaatore 
informatico di Roma 

MO !DOP R~ONAL 
G. Mirri, 19 

9 8 

Puoi comprare .-l!!l .. 4 anche giochi da 
tavolo e Puzzle 

' 

' 

r 
t 
t 

r 
~ ... ______ .,. 
& 

aufruiaci dell 
promozioni del 
1° annJ.versar10 

da un negozio 6 
all ' aJ.tro ! Sa non possiedi 

un furgoncino 
la fascia blu apra 

dopo le_lB.00 

trovi i giochi 
d'>.mportaziona 

da tutto il mondo 
(e stiamo 

Trovi tutte le novità 
comodamente a casa 

sul televideo di TELEROMA 56 
da pag.801 a pag.810 

{ 

• 'Y 

r 
~ 

• ' 

Via Parma, 5/5a(Via Nazionale) Tel.4746415 ROMA 
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Ecco il significato generale di ciascun 
voto. 

il!l Perfetto in tuttì i sensi: un'idea 
geniale eseguita in modo 
impeccabile. Più che un classico, è 
una rivoluzione. 

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

lll Anche se non si può definire un 
classico, resta un signor gioco. A 
volte, può indicare un classico in 
alcuni generi altamente speclallst1cl. 

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

a 
• 

• 

• 

0 Un gioco sufficiente. Forse 
realiuato con competenza, 
sicuramente con poca originalita. 

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

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

EJ Chi lo conosce lo evita. 

EJ Idem come sopra, ma peggio. 

O Idem come sopra, ma peggio 
ancora. 

• 

• • 

I Vofete !M1pere cos '° c'le non \Id 1n Q\J~'' 
gioco • krot ng K.a!tOSC •Frafl'le ratt!" dtogno d f" 

C6'•~ss.tnzaf)fessoch4t-toU!edl.nter•• t·• Gr ·a 
semp stJCJ • Effeth sonon 1nesc/eri• •Tramz. ~icx:o -::~te 

. ..... 
!J.!. 



I 
I 
I 
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Due parole per chi non conosce Ci,·ilization: 
anni fa è venuto alla luce un incredibile gioco 

!.J-----, di strategia che copriva un lasso di tempo 
in11nenso. dagli albori della civiltà sino ai 
giorni nostri. Il giocatore. nei panni 
dell'inunortale condolliero di un popolo, aveva 
la possibilità di guidare i propri sudditi 
attraverso guerre, carestie, scoperte, tradimenti 
e alleanze, ./ìno a conquistare lo spazio vitale ... 

Non crediamo esista giocatore amante 

della strategia che non conosca l'intra· 

montabile capolavoro di Sid Meier. È 
quindi owlo che siamo entrati in fibrilla­

zione quando è arrivata la confezione 

dell'attesissimo Cìvr/1zatJon 2. Bastano 

pochi minuti per installare il gioco (tutta­

via non esiste rop?Jone di disinsàllazione 

' 

,_ 
automatica). e possiamo ini?Jare quasi 

subito a esplorare il seguito di questo 

mitico titolo. 

Samce: We must 1111Se the science ~1 
Trade: I agree. 

Canee I 

Foreign 

• • • • • • 
• 

• • • • = ::,,;.;:.;.;;;,.._. • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

• • 
• • 

. 
• • • • • • • • • • • • • • 

Il menu principale comprende più o 

meno le stesse voci del primo Ovilrzation. 

ma ora sono presenti anche .. Premade 

Wortds .. al posto di .. Earth" e dei nuovi, 

Intriganti scenari. 

Perinlziare. diamo un·occhiata a uno dei 
• Non so se qualcuno se li sentirebbe dì dire reno 11 un gr\lppo dt <Of'ltlglieri come questo. Notate soprattut10 

il clone di Elvi$ sulla destra... : 

, ..... 11 ... ~ .... ... ~·--'' flll(. J(J 

• • • 
mondi già pronti, owero la Grecia. Subito Importante, owero quella della civiltà da 

•• ..;:;r.,;;.r;:;,yy.;.n~;:n~;::n~r'!j'TTi ............................................. .,.. ...... nn;~['"""""•• ••• 
ci viene chiesto se vogliamo partire con guidare verso la luce della conoscenza. 

._ 

Ecco come si pteSenta il fronte occ.tden-ui ... net giugno 1MO. LI Un.a Mlg1not avra vita 
Mw. contro I airri armati tedeKhl. 
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le popolazioni disposte casualmente e il Oltre alle civiltà già conosciute. come 

livello di difficoltà.Anche qui ci aspetta quella romana.greca, egiziana, ne trovia-

una novità: ovvero un nuovo livello che mo altre del tutto originali, come i Celti 

metterà a dura proVll anche I giocatori o I Sioux. Inoltre, potremo scegliere di 

più esperti. crearne una completamente ex novo. 

Successivamente, dovremo scegliere il Dopo qualche secondo (e 1·indimenti-

numero di civiltà da inserire nella partita cabile scritta "Building World"), inizia 

e il livello di attività dei barbari. Inoltre, finalmente il gioco, elencando per prima 

possiamo scegliere di utilizzare delle cosa le conoscenze scientifiche dì base 

regole standard oppure di personalizzarle della nostra tribù e fornendoci il control-

liberamente. Tra le altre opzioni (sono lo della prima unità dì colonico" cui 

decisamente numerose), possiamo sce- dovremo fondare subito una colonia 

gliere se giocare su un mondo piatto. se (dato che il terntorio in cui ci croviamo è 

far riapparire le civiltà distrutte dai "con- abbastanu favorevole). Dopodiché 

correnti" e il sesso del giocatore dovremo in1Zlare subito a costruire una 

Finalmente arriviamo alla scelta forse più nuova unità di setder per proseguire nel· 
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Come si presenta 1-i schermata g•stioM d•fl• città. Tutti gli aspetti dtll>1 vita cit· 
tadina sono gestibfli tHi<Mtmtntt, con po<tll <Ile d•I mous.. 

,................ ....... PVJr 

Una vhta p.anontmka di Rom1 nel suo s,,..ndo,.. S. s5ttt ap.,.tslonAti di storl.a 
non potttt rimane~ irtSeMibllì d.iv1.ntl alla posslbil1tà di t1vfvt,. quel Pf:fiodo ••• 

ZETA Test 1 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

: ......•.••• •.. :.:éretn.onial ~uritt; ·· · ·· •· · · · · · · ·· ·· ·· ·· · ··· · ·· · ·· · ··· · · ·· ·· ·· · · ·· ·· ·· · ·:· · ·· · · ··· · ·· · ··· ··· ··· ········· · · · ··· · · ·· ················· · 

Allows: 

L 

I 

I ' "' 
J.I n" (wtlh Codt otLa..-.t) 
r 1~1 .. - (Wllh llu• ••'ll•~k Rl4ille> 

I . 

I, .• ,.. K I P'f I•'' I 

resplorazlone e l'espansione delta nostra 

ridente società. 

Avendo fondato una città. 1 nosu1 cari 

sudditi possono mettersi a ricercare 

nuove conoscenze, e quindi et viene pre­

sentata una lista dalla quale scegliere 

quale ricerca debba essere perseguita 

dagli scienziati. Grazie a una nuova opzio· 

ne. denominata ·•Goal". è possibile scro­

orire quali conoscenze sono necessar1e 

E PER GLI 
SMANETTONI. • • 
Ofto delle partiieolari!O di CiviliroJion #' il suo noNtvole 
grodo di pe.rsoncliztotione, Nelki diroctory dol gi0<0 
troV1trete un certo numo11to cli fi•e doll1ttttntiont .TXT. 
U.. di qu .. li IRutES.TXlJ conli<ne. in fo<molo ASCII, lt 
deffnirlonl di mclii otpetti del gioco, o porritt clolle ltggi 
cfie. governano la s:viluppo delle popolorlonl, fino ad 
cmvore olle uniM e alle c»notetMt 1eiont1Hcht rogglun­
gibili. P\Jrtroppo i fìle hanno dei CCNNntntl poco complefli, 
pert:iò $e modìfkhe ridti.dono un bea po' di "Mro"', 
Pfimo di usere f1.1nlionoli, Suggc<tomo comunque o 
dOunquo bn>mi ~ conltOllo IOlolt •• 1 gioco cli """""' o 
comòior. quoklle numerino !dopo ...., follO uno <oplO 

... f;lo, ........im..o.1. St riutcitt o mod.r ....... modo 
cocweille Clfo*ti file, potrebb..,.,.,.. onc.h. o voi un"tdto: 
....,,.,_,. CMii....., I otl wo 149""°• moclilicondo 
C:vilizo~ Advot\<tf, Gty Jmprovements e Unilt in 
modo tale do giocare su Atpho C.,,towi, con 1 coloni ----·· 
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per giungere a un determinato obiettivo. 

Se. ad esempio. volessimo scegliere la via 

più conveniente per giungere alla scope r­

ta della Letteratura (Literacy). ci verreb­

be suggerito di iniziare a ricercare 

l'Alfabeto. 

Dopo un migliaio di anni. che trascorre 

abbastanza placidamente. incontriamo 

una minacciosa figura con vessillo giallo. 

che si presenta a una nostra città come 

emissario della Imperatrice Isabella degli 

Spagnoli. li primo tentativo è, ovviamente, 

quello di blandirlo. donandogli senza 

tante prote.ste una delle scìenze già in 

nostro possesso, ma il personaggio non si 

accontenta. e pretende ulteriori afferma­

zioni di amicizia eccetera. che in quest o 

caso consisterebbero nel dare loro un'al­

tra delle conoscenze così faticosamente 

raggiunte.A questo punto, però. il sangue 

caliente della nostra civiltà si nbella all'ar­

roganza degfi spagnoli. e ci rifiutiamo di 

acconsentire alle loro esorbitanti richie­

ste. Il risultato è che Isabella di Spagna ci 

PHALJ\NX 
In CJvllizci tion I 

troverete una QU&ntit• 
incr•dibile di unità 

.ailitar1 per ogni periodo 
atot1co. Rispetto al pr1r.o 

aono •tate !atte aggiunte 
•u aggiunte. eh• rendono 

fora• pi~ difficile idea.re 
atrateQi• adeguate per 

utillt~a.re al r:9'§Jl10 !e 
varie opportunità offerte 

dalle nuove truppe. ma c..l-:e 
OK J a;v. ungono &a0lto a!la 

l:..==='----'==~.:.:.;=======:=:J. ·~"ore del viocc. 

dichiara guerra senza mezzi termini e ci 

accorgiamo solo in questo momento che 

non è molto difficile conquistare una città 

priva di truppe. 

Per fortuna, la M1croprose ha pensato a 

noi, e ci balza agli occhi una nuova opzio­

ne, "Cheaf '. Con mossa lesta clicchiamo 

su "Toggle Cheat Mode" e una deludente 

finestrella r isponde alla nostra decisione. 

informandoci del fatto che Il punteggio 

nel gioco verrà modificato In peggio. 

Tuttavia, attivando queste gabole, cl si 

presentano delle nuove oppo rtunità. 

lnizìamo costruendo qualche unità tanto 

per rompere le uova nel paniere agli 

odiosi iberici. Il delirio di onnipotenza 

che si sperimenta utilizzando queste 

gabole cl fa prendere un po' la mano, e 

iniziamo a creare dal nulla una ventina fra 

pionieri e. unità di difesa (Phalanx. per la 

cronaca). Si presenta immediatamente un 

problema non indifferente: la nostra città 

non è assolutamente in grado di dare 

supporto a cosi tante unità. Una voce del 

• 

~ I ~ 
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I PRIMI PASSI NEL NUOVO MONDO 

~te di foodaff subtto I.a vostri c..pful ... Mnz.t ptnM1'9 tempo 1n .sploc'u:kwlL pun:he 
i lffritorio sul quale Yi tro'late non sl1 totelmente •nutdizubile (una ut...a nx~ ad 
est>tTtpio). Infatti i rurni che inereste per HpSorlre sono piU Pf'OfKVt H 1~fl.l:tf a 
COSUVI~ nUOVf: unita e a ri<e-rute nuove conoKtnZe. Appen.a fondata fa~. mtt· 
tetlhi subito• produrre d., Settliet-Atten.1ton.: skcOfM quando una atti produce 
Settlef' S. ~ popol..tztone de<tfl<t di uno. evitate dl ~re che vengano prodotti 
pnmt che lai upiute abbja '•'unto almeno popolii.1t0ne due. altrifmenti vi ri1roivete­
si. s.nz:.t Clpttlle. OOpo lvet costruito 1 Sttt .. r. lnlJille a pn>dutn una truppa di d1fl':Sill 
t?tMl.mJI.. se potetit. altrlmitntl WJrrior). t m•ndatt l Stttfef a fonda,. un'altra cittiL 
Port..11 a termine &I <Mtru1ione deft'unltà difens~va. rlmetttt.,..t 1 costruire Settler. per 
.imeno un palo di vette, t ogni votti tn1nd.1tell 1 tsp.tndtre Il vostro tlfritorio. l'ultimo 
Setder. fnv.ce. utilizzatelo.,., Irrigare I costruire stride Intorno alla Upttalt. mentre 
alrintemo potrete lnltia.-.: a prto<OJpatvl dì produttt: Crt)' lmpro..,.mtnt o~ Meraviglie 
(mi raccomando le Piramld1 ... ). 
Ripetendo lo stesso proc.edimento ~r tuttt le vostri colonie, in capo a una manciata di 
turni dovreste es.sere già In poswsM> di a lmeno uni ventina di citt.ti. e potrete rallental'I: 
un po• IJ spin~ espansionistica. Iniziando <.on Il produrre unità difen.sive prima del 
Strtler nelle città tppena fondate. t limlt.ndo Il nurMro df "città figlie" a una o due, 
contro le tre o quetttro the dovreste mantenere nel primo periodo. A questo punto, inJ. 
.uate a costruire anche qualche C.ravnn (lmmaglno che siate riusciti a scoprire Tracie 
prima dell'Anno Zero), che manderete 1 stabilire rotte con1mercl1ll con le altre civiltà, se 
pos$ibile, oppure tra le vostre città. 
Per quanto riguarda la tlctl'Ca sclentlflc.a, 1ugg1rlamo di seguire li la to .. Civlllzed" delle 
c.onosc.enze, piutto,to che lf lato mllltarl1ta. In questo modo, potrett effettua,. alcune 
scope-rte cruciali In antJclpo rispt:tto agli 1lttl popoli, che vi permett1rr11nno di a<quis.ire 
la superiorità militare In seguito, quando I contatti saranno più frequenti (e pìu nervosJ, 
~itamente), Owiamente, all 'Interno di qutsta linea, vi• un vastissimo margine di 
modifiche." quali ditfitilmente f"'nno sentir• li loro peso, dato the è raro Il caso in cui 
st:oprire qualcosa u.na decina dl turni In tit1rdo porti un danno grave. Forse sok> nei 
primi turni, quando tuU. le <.fviltà stanno rkerundo I• primissime conoscenze, e l'e.ss.è,.. 
1n gredo di iniziare la costrot.lont di unità mllìttri 1v1nute o dl Wonder anche poc.hi 
turni prim• p.uò rapprestfltare la d1fftr1nu fra 11 vittoria e lt Konfitta. 

1 = 
14 

Dopo qualche turno, tlnalmentt rlu1<l11mo a ott1ne11t la prima scoperta. 
Grazie o Masonry, le nostre città potranno costruire delle dlf•s• contro gli 
aggressori (i City Walls) e uno dtll-t prime MeravJglle del Mondo (le Piramidi). 
lnolt,., solo attr&verw lo studio di Masonry I nostri sclenzi:sti potranno sue· 
cesslvamentt Intraprendere rl<.erche fondamcnt•ll come Mathematics • 
Construttlon. 

L'inizio di una partita; abbYimo appena fondilo la nOJUI pnm1 ettti. •li 
~secondo gruppo di s.ru.r ""'~ rO<NnO. E 1~-~10. 
soprattutto ai Jivelli piU atti. ~rure di natHt1rsl ìlnmed~tAl'Mn~. stMP<9 cM 
iJ t~ non sia tembiJmente svantagg.ioso. Norm1lmen1e.. I.a pow.tione 
migJiofe per fondare la pn>pria capitaN- • un11 <.omt qUHU: Yi<ino • un fìum. 
(che avvanlaggia il commercio). e wnu te-rrenl d1 d1ff'Kil• cottrvuiOnt ,,., .. 
vicinanze. 

... 
' ' 

~ passato qualcht tempo, e siamo nuscrtl a fondan la seconda ottL In que-. 
sto caso abbi.amo potuto prendffceLa comod• (per modo dt di,.), t •bbiamo 
cercato un posto con buone risorse prima di stabilirti. Anche In quen. dttà. 
come e successo per la prima • come W<ttdera ~r un buon numero de.Ile 
prossime.. e .suggeribiJe partire coswendo immectlai..n-..nte d .. nuovi Settfer, 
in meda da continuare ~ nostra espanstone prinwi che lt altre tiviJU si a«or· 
g:MO di noi._ fate an<he .. ttenzìOM, ff pc>S$lb4lt.,. tNnten«e C. vostta capt. 
~" aJ <.entro dell'impero. In taloe modo sarii piu protetta da l"VentwH W'lva· 
sK>nl e la conuzione (che d1J)fflde daUa dlttanu d•li. upiUlie) si m.nten~ 
al minimo. 



•• 
Dopo 1-ver fondlto la teni clnà. comp1r11 una s.grad•voJ.e sorprew. Entr•ndo 
in un villaggio, 1bbl1mo riswgl.,to un gn.ipPo di invasori barblirì .•. I villaggi 
possono esst:r• tanto uni fonte di vanu99i (Koperte saentìfic:he, sofdì, 
unità millt1rl •persino cltù), quanto una causa di problemi. quindi potrebbe 
essere mtgllo rinviare la loro esplorazione 1 un momento in cui le nostre 
ctttà sarenno In grado di sopportare effic.acemente eventuali assattL 

Dif1tti, un pkcolo pre4teva et.Ile nostte c.sse d h1 permeuo di stan? tranquil­
IL Con onque dttà possJ.mo lnizi.a,. a preoccuparti anche del miglioramento 
del tefT'enl (jftOStlintt.. anthe ,. res.pansione deve continuare a eSSfle una 
priontà, atmeno fino 1 che non avremo una dozzina o piU di cina posizionate 
sttat.;tt1mente. 

I ..,,_ 

-
(~ .. ..,,., _ _...,. 
~ ... ,. ....._ 

[ "" 

fl. -

·- " 

Tuttavia. pare che questi b.\rbari sla!"lo gtnte raffinata Avtndo trovato totoll· 
mente sguarnita una nostra cittb.sl sono prel'nuratl di indagare le nostre con­
dizioni finanziarie e hanno de<tso che farebbe loro ptu conlodo avere un po' 
di contante. Questa è una delle lmportantJ modifiche apportate dlla Al degli 
avversari: mentre in Clv1llzatlon una c1tU sguarnita veniva s.empre oc.cupata 
dagli avversari, ora vi• la posslblllt• di utvarla J)4gando un'adeguata 
somma (nel c.aso dej barbari} o sottotttlndo alle richieste fatte dagli emissari 
detlt altre civllt.\. 

Oro le nostro prime clttA sono In una tondlzion• ambientale Invidiabile. 
Attorno a da.stuno di oss• si trovano delle stride (V$<amente fondilnltntali, 
dato che sono Il prin(lp<'llt mezz.o per svllupp1'0 commercio. e di conseguen· 
za sdento e benessere) e territori Irrigati. O'C)(A In 4vantl la tt•ada è tutta in 
discesa (i veri problemi Iniziano proprio adesso!) 
Qualcuno ritiene conveniente far costruire dtllt stradt lmmedlatamtntt, 
mentre i Settler si stanno recando verso Il sito In cui fondare Id nuova c.1ttà. 
Personalmente, pe,o, crediamo chi sia più vantaggioso a lungo térmlne 
aspettare a occ.uparsl della vlabllh• fino A quondo non avremo olllargato 1 
nostri tetrlto'i a sufficienu. In questo modo avremo ugualmente un aumen· 
to <Ml commtl'(lo (ogni citt.b, purth• non venga costruita In montagna. ne 
sviluppai almeno un punto). t gli Incrementi StK<tssivl saranno più rapidi . 

, 
• 
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COMMENTO SONORO 
l'lC"llnd 11 '1vil1zacion II. 

e1 aspe~tav4rn0 di meglio 
dal aonoto. Non che s.ia 
ecadenLe, a•1nrond~ : 

8eJ!!Pl1C@'IJ@nt• non riesce o 
r8sme-rtervf Wl qro.och~ ... 
1 tr,,.tt• :U mu.s1c:J-.e KI:->I. 

ben cont:o:ionat'! ma 
err b lr.ente fr~. Per 

cap re e COSA 1a1 r .fe risco 
..,_.ando p.dJ l IGJ!K' d1 m:sichi!' 
stimolant1. cons1glio a 
~1unqu• Allcend~ncy, ! a cu1 

colonna •onoro t1esce 
p~rtettAmftnte o tra•~ettere 
le emozioni dello conquista 
dello 1pazio. 
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Oopo lnnume,..-von traversie (e un congri.IO numero di nemici eliminati), siamo 
fin1lrMnt• In viaggio vtrSO .Alph1i Cent1uri. 

Un •s.empio dell'onimo http In linu di c;vilizatfon Il. I collegamenti lpertestuilti 
• 1>41rmtttono dì rilgglunge,.. rapidamente le informazioni rkhltstt . • 
• 

menu dei cheat ci viene in soccorso. e 

quindi StStemiamo le cose in modo tale 

che solo una Phalanx venga supportata 

dalla città, mentre le altre diventano 

miracolosamente autosufficienti. 

Grazie a questo piccolo espediente. In 

capo a due turni eliminiamo dal gioco la 

civiltà spagnola, risultato che viene sug­

gellato da un gratificante commento 

sonoro, vagamente simile a un Requiem. 

Procediamo gioiosamente nel gioco. forte 

delle nostre superiori capacità, fino a che 

cl viene proposto di assistere alla riunlo· 

ne del Consiglio della nostra civiltà. 

Accettiamo ovviamente di buon grado. e 

finalmente incontriamo l'aspetto multi­

mediale di CMlizarion 2. Cinque figure 

umane. a ciascuna delle quali cornsponde 

un'icona. compaiono sullo schermo. La 
prima che consultiamo è il Ministro della 

Guerra. che ci invita a costruìre altre 

unità militari. Immediatamente. la tizia 

che si occupa delle relazioni diplomatiche 

r ibatte affermando che sarebbe Invece 

più proficuo fare in modo che i contatti 

con le altre c1vìltà si intensifichino, al che 

si attiva il Ministro del Commercio che si 

dichiara assolutamente d'accordo. Tutto 

questo. recitato con voci dal buffissimo 

accento (chiunque abbia mai visto un film 

del Monty Python in lingua originale sa a 

cosa cl riferiamo), riesce a rendere que­

sto interludio multimediale veramente 

gradevole. A questo punto, è Inutile ten· 

• • • 
··~~~~~~~ .... -~~ -

. . • 

• • • 
• • • • • • • • • • • • • • 

• 

- . 
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••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

LE MERAVIGLIE DEL MONDO 
Allo .._ ... porte dtll• Koporlo poooi ;.. Civ;liu,lion a ...,. ,..,,,.,. clW """"' possibh di pn>duzlont ntll. <illò. 
AJcu .. cl; quede...,. <•••""" dale Wondo.> Of 1M World, 'li d...,. e~ dal .......i.'""'°"° wl gioco. 
Sono "* ftpoc lw4i, "'° oblnt mef iloflo wo m•i!Mle qualche 50CrifKio pur di es~ costnia. lnnorllilutlo S. Piromich, ~ 
<Mi tllteo "°" "'°""'" ...,;, • clle .,...,....,. ... .Wuppo P"' ropodo cWe <*.PO..- lo SU.Co cl; Alouondrio 
rn.. i;,..,~. elio.,..,_ cl;.,..._. ....... al pouo..., lo._ 0.-.. I* - "9oarda lo Koporto 
scientificM. S"'cesW"tom~~ ttO'l'tetlllO il lchoro.torio ~1 lffil'ordo e ro Coppelo SH:lltta (leoMtdo'\ Worl!thop e 
Michelongelo's Choipelt che. nspelriwimen1e. oggiomono lulllt S. ~db IT'lilrtcwi qocfcwa wnga- fotta una Kopetkl che le 
f'9nd. obsolete~ e c:olmono lrt clftoctini 1n ogni c*· lnfìrt., nel'tro mod.rno • contmipcwonea, ce»lruwe la bre Eiffel •le 
Notiani Unite ci petrftOttt di mon.tentte un prodominM> diplomofi<o eihlnomtir'ft. l.ltile, e coslr\liro il f'rogfommo SEn <i ciò 
que:lla spink:irelto necesK1rlo porchi lo nostra <Ol'SO allo sviluppo '9c!'IOloglco non .i orteUi CM l'ouinet1tort dtlla c~les· 
s.ilò dello ri«rdio. Vì tono poi olcune meraviglMt estremomem. \1111i in akuni ca.si, irrilevanti in otlrl. Se s.lole gtocondo su 
uno moppa in tui &. rtrre •merM sono poch., •vi $DnO vo)t. wperlicj marittime do scoprire, aloro è foftdamtntale riuscire 
o complmr. to Mogellon'1 (l(pedi.1ion (trolosciote lo lighlhov1t, piurto1tol, i C\IÌ bcmefici effetti non 5COmpolono mal,• pos• 
sono es.sere la cork:i ~.in caso di !o<ontri contro potenza d'~re. Se owm: un temp«amenlo mllrtortttico, olloro è 
d'uopo coS1ruu-e lo Sun Ttu's Wm Acod.my, <hc avmenk:i tftOfmtfnente )o poten10 del. vos.tn tnlp.p9, • d Women 

~.che vi'*"""' di ~""' 9'Vl1 numero di lrUppt ili f*O oncM M 'f1 tRM* in vno democ:rozio 
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Inf o l requ -

•i•i 
minimi 

sono soddis fatti dolla ma.9qlor 
parte d&i computer in circola 
zione: il gioco gira eon 
Windows 3.1 o superiore, un 
'86/33 con e MB dl RAM • ach•da 
\•ideo SVGA tnat\lralinente è 
richiesto un lettore CD-ROM A 
doppia velocità} . T\;tta'.tla, per 
giocare a un livello adeguato, 
é necessario perlatt:eno un 486 
DX2166. con 16 HB di RAM. 
t comunque pos•ibile ~idore 
se i:istalla...r-e i file dl ;loco 
sull'hard dis~, oppure se oio· 
care da CD. ?~el priao caao aono 
necessari circa 40 Y.B liberi 
sull'HO (senza na~uralrnente 
contare le estensioni VFW e 
WinG , ché vengono co~unque 
ins~allatel, nel secondo caso 
venoono ri chiesti l~O K circa 
per ogni f i le di salvataggio. 

• • • • • 
• 
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ZETA Test 1 

INTELLIGENZA 
ARTIFICIALE 

Il t" \ on• d A. ~lt:< v.... I 
tutt~ i g1och1 sC%dtegi~ 

per e mputer. r_n~~a so:_ 
CHJl•ctzc C1~.JizatiQns I 

os 2 dell• s·a,,; 
SOf tware> at'Dlbra 

qualche h:ar .. i.mae ~ 

intel .. l9enza rea-e I 
H raalmente ~n capo a 

poche pu:-1c.e • pe:ss b 
•Coprire le leg-

eur at1ch• cbè rego .. o.co -· 1 
COftpOrtasen~o d~: 

avversari e &!rui:ta.!'.'e ~.,. 

lero 1d.ios~ros_e a i::.os­
va.nt•oqio. In civl:lut I 

11 ~r fortu:..a se.bro 
lo COlia S~il p:. .... 

complessa . 

I 
i.. mappa di gk>c:o e molto dettagtlata • rappreseni. in maniera convlnctnt• la Juperf1clt ttrmtre. 

tare di descrìvere tutta una partita di 

Civilization 2 che. come il famoso prede· 

cessore. ha la dote di regalare emotloni 

sempre nuove e originati a ogni nuova 

civiltà. Sappiate solo che alla flne della 

vostra marcia verso la conquista e la 

civiltà, dovremo costruire un'astronave 

spaziale (esattamente come nel primo 

C1vilization). 
Per i vecchi giocatori di Civiflzarion sarà 

sufficiente dire che tutte le parti che lo 

rendevano un gioco mitico e longevo 

sono state mantenute. e che le novità si 

integrano bene nella struttura. È più dlffi· 

cile parlare di un gioco cosi complesso a 

chi non ne sa già nulla, si rischia d1 trala· 
sciare parti fondamentali, dandole per 

scontate. Credo che la migliore descri· 

zione di Civilization Il sia quella che andava 

a pennello per il primo episodio della 

serie: ìl miglior gioco di strategia In asso­

uto. Se vi sono piaciuti Master o( Magie, 
Co/omzation. Master o( Orion, e Ascendoncy, 
non potrà non piacervi questo. Se Invece 

siete dei fanatici di Morto/ Kombot .. Beh, 

probabilmente vi pìacerebbe lo stesso. 

Dobbiamo però essere onesti: dopo 

cosi canto tempo. cl aspettavamo che ne 

venisse fuori qualcosa di megllo.Ad 

esempio, l'I ntelligen:ta Artificiale degli 

avversari è stata molto migliorata. ma tut­

tora il concetto è che al livelli di difficoltà 

~•ù alti, la sfida nasce dal fatto che I nemi· 

a barano. costruendo le unità in metà del 

;empo. irrigando i terreni senza neanche 

una vaga parvenu di acqua a disposizione 

" addirittura barando sulle possibilità di 

noria durante i combattimenti. Un altro 

~to del gioco non completo quanto 

zvrebbe potuto essere. è la d1plomaz1a. È 
• ero. è possibile stringere alleanze. cosa 

che In C/vllizotion era vir tualmente impos­

sibile: è anche possibile formare dei patti 

bilaterali per contenere la crescita di una 

potenu, ma le trattative sono ancora ine­

sistenti, cosi come l'onestà degli altri lea­

der. Lo stesso aspetto multimediale è 

molto sacrificato, limitandosi a una man· 

clata di filmati AVI e a qualche musichetta 

(peraltro non sempre adeguata alla qua­

lità del gioco). 

Anche se i difetti sono tutti qui, 

potremmo invece scrivere una c.inquanti· 

na di pagine sui pregi di Civrlization Il, a 

partire dal motore del gioco. ampiamente 

migliorato dalla Microprose. che permet· 

te d1 customizzare ogni partita secondo i 

pregi. modificando alcuni file di testo che 

vengono 1nscallati nella directory del 

gioco. permettendo così di avere nuove 

unità, nuove scienze e nuove civiltà. Tutto 

Il gioco, poi, si mantiene ai livelli di longe· 

vltà di C/vi/izotJon. assicurando cosi mesi e 

mesì di partite soddisfacenti. E questo 

tralasciando altre innovatìoni che merita· 

no un plauso, come la possibilità di creare 
mappe e scenari. 

Come gioco di strategia, Civilization Il 

merita sicuramente ogni appellativo posi· 

tlvo che balzi In mente (e probabilmente 

anche qualche premio) e come seguìto di 

Civilizotlon è più che adeguato, ma non 

riesce ad essere completamente all'altez­

za delle nostre aspettative. Non ce la 

sentiamo dunque di assegnare il punteg­

gio massimo all'ultima fatica della 

M1croprose e di Sid Meìer. tuttavia<lon 

possiamo fare altro che consigliarne ra­

quisto a chiunque: è semplicementre 

troppo bello. 

Paolo Dente e Davide Follinl 
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MAPPE E SCENARI 
f 11 lr p~ on pr6·en~~ 

r- eh mapp pred•fin t 
~-~--te) d ancor• 111en 

eerutti (Bolo du&), qu.1ndi 
n t1 posSl(UQO cer-o d re che 

C'.il\•11 o:at ion II .a.bbond­
•otto questo aspet~o 

L'unica speranza è di vedere 
nu vi flle andando a :onz 

per tntton\èt nl&\;lli illZllAll 
cab li si i ci~i ati a 

eato g oco, che sorg~~an."l.i,,J 

e t"'1)9hi mo_to pre.:s.t 

a ufff'llf 1n1u111va•Ecce-l~I'> e prof0t1d tA • 
1, 1 urotit•Poss1b.l L di h.Jturt 

• ,..lfl n > h 1p pfrtt'\h e • Pc ~· r I td d• g oco 
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La Sierra tenta di spodestare 
Mech,rarrior 2 dal trono delle 
"sùnulazioni robotiche", 
prodnce1uLo un titolo che cerca 
di battere il capolavoro 
dell'Activision nel suo aspetto 
. .. . . piu crtltcalo .. . 

Quando. quasi un anno fa, l'Activislon 

fece finalmente uscire il suo attesissimo 

Mechwarrlor 2. che "beneficiava" di quasi 

due anni di ritardo. il mondo videoludlco 

era piuttosto diviso nei confronti di que­

sto prodotto. Se. infatti. questo titolo era 

stato realizzato perfettamente dal punto 

di vista della giocabilità e della nprodu­

zione della guida di un mech, non era 

possibile dire altrettanto della dubbia rea· 
liuazlone grafica: accanto a dei robot 

ottimamente realizzati con il texture­

mapplng. erano presenti dei fondali estre­

mamente scami, con montagne "pirami­

dali" e blocchetti poligonali per edifici. 

Questo non impedì però al gioco 

dell'Ac1Jv1Sion di diventare un obbligo per 

gli appassionati di combattimenti su 

• 
•• ., 
~ .. ~~ ~"=-i ,/. .,_. 

-.. 
' ..... --• ,.,_, 
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Mirare alle gambe di un robot nemico si rivela sempre la strategi.a mtgUore. Basterà infatti dlstrugg•rne una 
pér mandare a terra l'11vversnrio. 

robot. dal momento che l'architettura 

delle varie missioni era estremamente 

varia, uscendo dal classici canoni del 

"cerca e distruggi". 

Anche alla Sierra hanno pensato bene 

dì dare un seguito alla loro simulazione dì 

combattimenti tra mech. producendo 

questo Eorthsiege 2. Naturalmente, il tito­

lo si discosta molto dalle guerre tra clan 

• -. . - • 
• ••• • 
" • • 

di MW2 (quest'ultimo basato sull'ambien­

tazione di un famoso gioco della FASA) e 

sviluppa la sua trama sull'immancabile 

invasione aliena. rappresencaca quesca 

volca da un vero gruppo di sterminio 

composto da truppe meccanizzate, lancia­

te ad assediare la Terra da una base aliena 

posta sull'altra faccia della Luna. Inutile 

dire che lo scopo del giocatore sar~ quel-

" 
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Spesso 4tVrtt• con voi In mlsslon• un secondo pllota di 1ppoggio, a cui potréte comodamente inviare ordinL 
L'intelligenza artiflclalt, In questo caso. i nettomentt mlgllore di quella di Mechwarrior 2. 

lo di affrontare le forze aliene, respingere 

l"attacco e "rispondere" con un massiccio 

contrattacco alla base allena lunare. 

All'inizio del gioco. un bellissimo han­

gar in SVGA che si illumina progressiva­

mente mostra le opzioni di base. Oltre 

all'inizio della campagna e le solite regola· 

zioni sul dettaglio, è poss1bìle gettarsi nel­

l"azione all'istante e affrontare una mis· 

sione demo contro un numero sproposi­

tato di nemici su un mech pesantemente 

armato. Prima di cominciare la campagna 

vera e propria è però consigliabile spen· 

dere un po' di tempo con le missioni di 

allenamento. In questo campo potrete, 

infatti. scegliere tra tre missioni di allena­

mento sui comandi (più una supplemen-

tare per il Fiyer) e quattro di simulazione 

degli obiettivi tipici. Il sistema di comando 

possiede numerose modifiche rispetto a 

quello di Mechworrior 2 e richiede obbli­

gatoriamente l'uso del joystick. Questa 

periferica svolge infatti, tutte le funzioni di 

accelerazione/decelerazìone, fuoco e 

"steering". mentre il comodo keypad si 

occupa dei movimenti indipendenti del 

torso dcl mech: il torso twist e l"altezza 

del mirino. un·alU'a piacevole funzione 

(che non era presente in Mechworrior 2) 

risiede nel dispositivo di tracciamento 

automatico: una volta scelto il bersaglio e 

attivato questo dispositivo. è possibile 

p<lotare il mech liberamente. mentre il 

mirino (nei limiti di spostamento del 
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torso) rimarrà sempre sull"obiettivo sele­

zionato. Questa funzione permette. in 

pratica. di concentrarsi di più sull'evitare 

il fuoco nemico. fornendo in contempora· 

nea ottime possibilità di attacco. Per il 

resco. il sistema di comando è molto s1mi· 

le a quello di MW2 e non manca la possi­

bilità di collegare le varie armi in tre 

gruppi di fuoco differenti. 

Quello che, però, differenzia totalmen­

te Eorthsiege 2 dal titolo dell'Activision è 
l'incredibile aspetto grafico che Il primo 

possiede. Gli scarni fondali di MW2 sono 

stati ottimamente "rimpiazzati" da un ter· 

reno texture-mappato di alta qualità e 

anche gli edifici hanno subito questo Inte­

ressante restyling grafico. L'effetto è natu· 

ralmente quello di un realismo più alto e. 

in effetti, aggirarsi per questi scenari sem­

pre diversi dà un'Impressione decisamen­

te differente rispetto a degli spogli pae­

saggi tridimensionali.Anche i vari effetti 

grafici sono stati realizzaci con competen­

za. a partire dall'aspetto del colpi delle 

armi. fino ad arrivare agli Incendi in gran­

de stile di mech e installazioni distrutte 

che. in SVGA, lasciano davvero a bocca 

aperta. 

Oltre alla grafica, EorthSJegt 2 possiede 

TORSO TWXST 
-

r: -.no-~ 

daJlrtn aie ~he b!soç::;.a 
imparare a sf :utta~e a_ 

me; o per r~us re a 
tr.onfare 1n que.s~e ~~a 

aree 'iramit essa • 
nf at poss b•le diva.•:ar~ 
lltl bersag ~o piu d.1.:ric: _e 

da tlrar-:- e 
ca.~·em:porane4mente 

•ea~are ~ çran n'.J:'!llt~O d.­
colp~ tn E4rthst~ge 2 

tutt • SUlto sempliticaco 
dal tracc~a.~~r.:~ 

•utosr.atico, ma dovrete 
ccmunque prect4r 

~tt~nz1CM ~1 ~~ss 

ragyi Oi rotazione de. 
vos t ro n:ect 
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I 
ARMI 

. puo certo dire che 
-h.S'i~ge 2 s1a por in 

:,er~~ di armamen~1. Sono 
~r.r. i:sei le a nni 

!fel"AntL d1 cui ..è 
~1bi1e 1ot~rP ur. mech, 

... este v~r14no Ùì\ 

....... trag litt.t.J'lci (di. d.ivèrao 
=al1brol. ldser , ~ rmJ ~l 
~:asma. missili o Altro 
ar.ccra . Ogni ~ech può 
~'"a.me un n\lll\ero 
A riabil~ dipenden~e ~~i 
o . "'ha rdpoint: .. : pe1-
etf!PiO , il vostro prilno 
~eh avra solo tre 

poa~a2!o~J per montarle , 1!14 

n 11 procf:det• .~1 gioco 
èsto r.:.a:nero verrA 
~ remer.tato oltre le 
±.ec_. 

• • • • • • • 
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Quendo gll 1<itnii.at1 avranno compltUito il prototipo. sara possfb!M guidare il ftaptot. un mezzo a.reo dalla 
no·Mvof.e pottf!Z• di fuoco. 

anche un apparato "pre-m1ssione" di 

tutto rispetto: dal solito hangar. attraver­

so un menu a finestre. è possibile accede­

re a tutte le diverse funzioni della base. 

O ltre alla classica selezione delle a rmi e 

al brieflng della missione. accompagnato 

da fllmatl e da una mappa della zona di 

·combattimento molto accuraca, sono 

presenti altre quattro sezioni che non 

saranno molto familiari ai giocatori di 

MW2. Queste sezioni rappresencano, 

infatti. la gestione delle risorse della base: 

per tutti gli armamenti. i mech e le ripara­

zioni bisogna prelevare i materiali dagli 

stoek a disposizione - per questo motivo 

si deve cercare di passare le missioni 

subendo il minor numero di danni possi­

bili. per cerare d1 investire le nsorse 

nello sviluppo di mech e armamenti più 

potenti e fecali. la quarca funzione per­

mette invece d1 scegliere i piloti che 

accompagneranno il giocatore in missio-

CIJI ~-~-~-~--~-~-~-~--~~~-----~~~~-~~~~~~_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_~-_:_~_~_-_-_-_~_-_-~~~ . ~:;;:~~ijji;::::;;;;;::::;;:::;;;;;;:~=E=:i====:ij 

A P<OC.IÌOM df UNI baM nemica e possibiae trovare. oltrt al consueto numero di mech.. anche dtt .. tetJilf 
' • I; I ' ' t I I ' ~,. 1' vostro pnmo bersaglio. 

LI pottnza eh• poS$itdono lt armi to..ser è bilanciata 
dallo scarso volum• di fuoco che possono generar.. 
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Info · Pct gio .. 

core a 
F.arch­

slege 2 avrete bieogno almeno 
di un buon 4 86 166 MH~ o supe 
riore> con 8 MB di RAM e CD RC?-! 
a doppi a velocità. Con quo&ta 
configurazione dovrete Potò 
scordarvi l'alta r1sol~-1one, 
~ccessibile solo a~ proceaaori 
?entiu:n con prefer1b1lmentc, 
• 6 MB di RA."i. 11 progranMi di 
:nsca llazione consente pol tre 
scelte diffe~enti: una i:n.inlSba 
da 1 ~ MB, una med.i.a da '15 e una 
:;as~ -ma da 61. Girando setto 
Kindows q5, la compatib1lità 
audio è assicurata con ùna 
qualsiosi sched~ in vrado di 
.!"l-p.todu r rtt ! 1lt: ~.·av. !: posa b -
l e u~il1zzare un QUdlunque joy 
5Cick a due :asti ed è con.ai 
gliabile lasciate un buon nume­
!'O di MB 11berl. su hlJlr·d dilk 
pe r consentir e un alto a!ruttu­
~ento della memoria virtuol4 
Canche con 16 MB ) . 

ne: ovviamente, ogni pilota controllato dal 

computer avrà capacità diverse, ma biso· 

gna ammettere che la loro intellìgenL'l 

artificiale generale è superiore a quella 

dei co-pìlotl di MW2 che, in più di un'oc­

casione, risultavano poco utili. 

Quello che però impedisce a Eorths1ege 2 
:Il superare il capolavoro dell'Activlslon. si 

;rova nella realinuione del gioco in sé: ì 

combattimenti conuo 1 mech e 1 meni 

a. eni sono si difficili, ma essenzialmente 

"!>Olto più arcade dì quanto non awenisse 

"' MW2. La presenu degli scudi sul robot 

!:I giocatore permette, 1n effetti. una 

=erta tolleranza nei colpi subiti, e spesso 

'10ll è necessario pianificare stntegica-

• • 
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lo quoit4i misslooe dovremo difendete la nostra bas.é dagll a·ttacchi nemici. l'edlfi<lo In f111mme sutl1 sinistra 
nQn vuol certo dire che abbiamo cominciato be.ne. 

mente un att3cco. sfruttando le caratteri­

stiche delle diverse armi. I mech nemici, 

pur essendo in numero maggiore. sono 

più deboli di quello al comando del gioca­

tore {cosa che non accadeva assoluta· 

mente in MW2, dove entrambe le parti in 

lotta avevano, tranne qualche eccezione, 

potenza di fuoco e armatura simili). 

togliendo un po' il gusto del combatti· 

mento strategico alla pari. Come secon­

do, e ben più importante. difetto bisogna 

ricordare la generale lentezza con cui 

tutto si muove. non generata dalle scarse 

capacità del processore. ma dallo stesso 

engme grafico, che tende a rallentare l'a­

zione. privandola della frenesia che 

- ·· 

• 

dovrebbe, Invece, 

caratterizz.arla. In definitiva, Eorthslege 2 è 
un prodotto di grande qualità, che soffre, 

per li suo genere, di un'eccessiva mancnn· 

za di strategia di combattimento: sicura­

mente rappresenta una valida 31ternatlva 

per chi abbia terminato MW2 (a patto 

che abbia giocato anche a Ghost Bear 

Legacy). ma quanti non si sono ancora 

awicinatl a queno genere dovrebbero 

cominciare con il titolo dell'Acuvision 

che, per quanto graficamente inferiore, è 
in grado di coinvolgere molto d1 più il 

giocatore. 

Carlo Bo~ne 

• 

+ 
Graf..ca 111 SVGA d1 grande tmpauo v1s.lliO•Numerose 
"'rm1 t1• cui )ff'!)hef'f•PO!.s1bil1~ di guidare anche mezz; 
\/Olaf'IU•S1Sttfl"a d comando ntu IJvo•éle\l'.atO hvl"11o Cl 

d•fllCOll~ 

I Lare tett de- e-~s.IOl\ltpa ttmtoSiHOPfi enspen 
a Mec ""°' 2•~ <>no d 9'<JCO t poco frenetoca e 
IAlvolU dà "'O<tssoont che tutto muova al ralle<I 

ior.-Pouebbe ... ,. po """° oni<:o per eh t a d 
g <dadeo mKh 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
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Per queì pochi che non conoscono 
Oescent ricordiamo brevemente la 

struttura del gioco: a bordo dì una piC:co­
la astronave, ìl protagonista deve liberare 

una serie di miniere spazialì dai robot 
che le occupano, misteriosamente sfuggi­
ti ai controlli umani. Per eliminare I peri­

colosi robot è necessario anche distrug­
gere il reattore centrale delle mìn1ere. 

Questo bonus molto r1ro ptnMtt• di ottitMte \#\a 
"'vita• in più net gioco. 
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cosi da eliminare alla radice ogni possibi­
li!;\ di recupero da parte degli automi 

1mpazz1ti (che si possono auto rigenerare 
1n apposite aree di ogni miniera). 
Essendo le miniere nello spazio, tutti ~ 

ambienti nei quali ci si trova a dover ; 
agire sono a gravità zero. il che signifìq 
che non esiste un concetto chiaro di 

• 
"sopra" e "sotto" e che tutto dipende · 
dalla posizione in un dato istante dell'a-

stronave del giocatore. I livelli. con­
sìderando ìl fatto che il moto­

re grafico del gioco pe r­
mette una totale liberti 

• • 

Descent/a orinai parte della 
storia dei giochi 3D. sia per 
le innovazioni che ha portato 
che per /"eccellente 
realizzazione. 
Si poteva migliorare un 
prodotto quasi perfetto? La 
Parallax Soft1uare ci ha 
appena dùnostrato (con 
nostra som1na gioùt) che è 
possibile, realizzando questo 
incredibile .~eguito! 

di movimento nei tre assi spaziali. sono 
realìzzati Intelligentemente in modo da 

mettere alla prova non solo il senso dì 
orientamento ma anche quello dell'equi­
librio dei giocatori. abituati ovviamente a 

un mondo dove avere i piedi per terra è 
probabilmente la legge naturale più evi­

dente. La mappa (gestita automaocamen­
te dal gioco e aggiornata in tempo reale 
durante l'esplorazione), anch'essa In 30 

e realizzata in woreframe. contribuisce a 
completare la sensazìone dì immersione 

nell'ambiente totalmente tridimensionale 
del gioco. 

Qu.ni porgli rossi sono gJì accessi ai fivelH segreti: n• .sis1e uno per ogni mondo • potrete ttovard moftissl­
mJ bonus. ma s.1q dura ottenerti tutti. 

ZETA Test; 

DESCENT 

-

I 
I 
I 
I 
I 

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



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

I 
I 
I 
I 

NEW 
TECHNOLOGIES 
-26poòolòlo---~ 
chi P"' oli'~'° esin.nti qwnlO 

e """""'°di perihricho · -kho" e 
<OJnUl'MtUt lnnov®~: infotti s:upporkl 
polle..-Mli i <asd.i Yirtwli di'l'C• 
flliÒili Mii n.cato e uno ....-. di ioY· 
adt: <on "'°*1 COlll9 iii Gtc:M' Phot!W• 
ora i dcfti•etO pasw.M, WoOleudo, <Oft• 

...... - lo MWo.i delo ry.o.GX 
tlftlG ....,..... • to knliwci. ,.,. i COftUll 

MOttali, ~. <ons*gtlOlllO il con· 
lrol'° ""'"'°' moase + tastieni (completo­
rntnlit ridtfinibi"t, d. permottie un'otfi· ""' 9•- di Mli i ,..,,,;_,. clolr • • 
stronovt. Dal punto di vista g rafico 
~ l'eMstenza di """'° Wt'WOnt di -2.......-.,..a-... 
mo ou•-• YorveJO dello $3, -
..a... J*Ò nel CD e da °'"'"'"' lgro­
- ••oloJ .......... cMiic .......... 
da .W.C ' "" qwl pcri<clcte chip 30. 

RETE 
_.Jmtt tutti i eigl_o~i 

cxh1, enc-h• Descent 2 
con._tiiRMplo l~ pçss1bil1c 1 dt 
~1o~ar• in rete. Sl pu6 
g1oc•re in iete locBt~. 
tramlt~ lnt~rnet oppur•, 
piu aod••ta1ttont•. e n 

ul di lllOdea o con un 
:ru.le cavo null-~.c:::a. 

anche •e neg ... i '.JlLl..IU du 
••i ai puo' gioca.re 

& lt.Anto lr. due. 11 q1oe 
~n ret~ po~siede mo-te 
variontl, che vanno dnl 
o-oco clossico in 
~ooptna.:it'n" alle battagl1~ 
~ra aquadr~. o 'lna 
particolar• e dlverten:• 
rlv1aitazior..e di •cat~~r 
l• t.Miua.• 

Molte volte il giocatore alle prime armi 

si trova disorientato quando torna In 

una scanu già visicata, per scoprire che 

quesca volta il soffitto è divencato Il pavi­

mento . .. oppure quando in un momen­

to di relativa e.alma si viene colpiti da un 

nemico e non lo si nesce a individua-

re . .. perché il nemico è esattamente 

sopra di noi! 

Tutto questo era Descent. e tutto que· 

sto è anche Descent 2, con le dovute 

modifiche del caso. 

Ciò che imvalmente salta all"occhio 

sono le modifiche al motore grafico. che 

è stato o ttimizzato in modo da girare sul 

-486 in modalità VGA e, su un PC di fascia 

alta. fluido e decisamente bello nelle 
modalità SVGA. In VGA, Descent 2 è 

molto simile al .. prequel'", ma nelle moda­

lità SVGA (presenti anche nelle ultime 

versioni del primo titolo) il motore grafi­

co dà decisamente Il suo meglio: Il 

mondo intorno al giocatore è definito 

con una precisione incredibile e - almeno 

sul P 133 su cui è stato testato il gioco -

si muove in modo totalmente fluido. 

offrendo una sensazione di immersione 

nel mondo 30 davvero realistka. 

Sotto lineiamo la necessità di un PC 

molto potente. in quanto se è vero che 

sul Pentium del test si poteva giocare 

benissimo in 6'4-0x-400. è anche vero che 

alla risoluzione massima di 800x600 11 

gioco era parecchio scattoso. 

La gestione della mappa è stata miglio­

rata: ora è posslblle spostarla come si 

desidera utili:aando gli stessi casti con 

cui si muove l'astronave nel gioco; sono 

inoltre State aggiunte delle piccole 

sequenze animate tra un livello e quello 

successivo, le animazioni sono però sem· 

pre eccellenti è mal invadenti: alla 

Parallax sembrano aver capito benissimo 

che in un gioco la cosa fondamentale è 
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Il rtanore del quarto livello segreto: questi struttura è molto p1rtlcol1rt. ma saremmo cattivi se vi spiè­
g.,.imo perché. 

• 

Qut la fonte di luce• Il num• d i lava che si 1ntrove· 
de sotto alla grata di mttaillol 

• • 

proprio il suo "'cuore"', e che i particolari 

di èontorno è meglio che siano di qualità 

piuttosto che 1n quantità. 

ùna delle cose fondamencali di 
• 

De5cent. l'intelligenza dei robot nemici. è 
stàta fondamentalmente miglloraca: oni I 

• 
robot si comportano davvero in modo 

piu furbo e a seconda delle situazioni 

p06sono decidere se attaccare a testa 

bassa. nascondersi in qualche angolo buio 

per attaccarvi con calma oppure se fuggl­

re!Sono inoltre stati introdotti compor-
• 

taffienci nuovi, come i furti (ci sono 

robot particolarmente veloci che posso· 

no; sottrarre armi e potennamentj alla 

navetta del giocatore). le imboscate (diffi­

dale dalle zone insolitamente deserte: è 
• 

pr0babile che ci sia un gruppo di robot 
• 

chi> vi attende dietro qualche angolo ... ) 

o le fughe strategiche • probabilmente 

no...,ando il bonus dtll1 Mappa Totale, nello schtt• 
mo vedrtte in blu le tont che non ancora esplorat•. 

-Inf o Per 01u­
care 
decento· 

mente a Doocene 2 (in modal ità 
VGA) è nuco1aario possedere 
almeno un 486/SO. 8 Mega di 
RAM, DOS S.O o supe~iore. un 
lettore CD-ROM a doppia velo­
ci ca e alioa.no 25 Mega di &pa:lo 
libero au disco fisso. Per la 
modalità supériori (tino a 
800x600) 6 for~emence ràccoman· 
da to un Pentium con 16 MeQ$ di 
RAM e una acheda video veloc~ 
compatibile VESA . s ono suppor­
tati Cd&Chi virtuali e tutti 1 
joysticK multitasto esistenti 
sul mercato. anche se è poaai­
bile te COl'l'IOdoJ usare ancora 
mouse e toatler~ per guidare 
l'astron~ve. L'eccellente sono­
ro s\1pporta era.vis UltraRound, 
Ensoniq, tutte le s ound Blaater 
e la Roland RAP•lD: dal lato 
"":'l'~sicale tutte le schede appena 
menziona~• oltre Ai dispo•itivi 
compat1b111 General Midi. In 
!ormato CO audio so~o diapon1· 
bili alcune eccellenti musiche 
per chi possiede una schedo. 
senza wave table to per chi 
sèmpl!e~rnente e gradisce di 
più) . !l gioco s1 inscalla aia 
sotto OOS che •otto Windows 95. 

quelle che più colpiscono: un robot vi 

attacca ripetutamente e. appena voi ten· 

cate di abbatterlo, si allontana quel tanto 

che basta per essere al sicuro ... se 11 gio· 

catare decide d1 seguirlo per abbatterlo. 

nel giro di un paio di stanze si ritrova nel 

bel mezzo di un'imboscata, spesso vicino 

a un generatore di robot! Tutto questo 

aumenta terribilmente il grado di sfida 

offerto dal gioco. e permette anche a cht 

non ha la posslbllttà di giocare in rete 

contro avversari umani di potersi con­

frontare con nemici sicuramente più 

intelli enti del solito; da notare come le 
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1-.1 mondo del fUCKo non t raro M'WTl:lrare fiumi d i lava come questo. l'anl~ltOnt e i 9tochl di luce sono 
si<UJ'1.mtnt1 c1t9nl di not.1 in Oei.cenr 2. 

strategie dei nemici siano anch'es­

se concepite in 3D: i pattern 

di movimento seguono la 

struttura dci livelli e 

non si limitano ad 

essere su piani d1ffe .. 

renti rispetto al gio­

catore umano. 

Ad aggiungere rea­

smo ulteriore ci 

sono parecchi altri 

:>articolari quali le luci 

che ora si possono 

distruggere (rendendo scura o 

completamente buia una sezJone 

della miniera). una serie di armi nuove e 

oiù Intelligenti (molto bello i l missile gui­

dato, ma anche alcune delle armi conven­

;oonali come il Gauss Cannon, ad esem­

:>10 ) e la presenza, come nel primo titolo. 

:elle Ilare implementate come cunei 

minosi da sparare nelle pareti circo­

stanti, per illuminare una parncolare 

=ona (geniale!). 

Abbiamo lasciato per ultimo l'innova­

:oone forse preferita da chi si è trovato 

- difficoltà con le intricate mappe 3D 

·ei primo Descent: In questo seguito è 
-~ponibile un piccolo robot "guida" ctre, 

• 
se attivato, ci conduce 41per mano" all'irt .. 

~rno dei meandri delle miniere alla 

4*Sto poveretto 8 t•sta ln giù (anco(ato al pav~ 
C'llll'!to In realtà)~ un ostaggio dél robot. : 

• • 

ricerca di chiavi. potenziamenti e 

quant'altro desideriamo trovare. Questo 

robot è gestibile da tastiera con una 

sene d1 semplici comandi e r isul ta molto 

utile In alcune sezioni. ad esempio quan­

do dopo aver d1struno il reattore di una 

miniera si deve correre velocissimi verso 

ruscita, spesso molt0 distante .. . con il 

robot è molto più semplice trovare l'u­

scita senza rischiare di mandare all"aria 

una missione per aver sbagliato la strada . . . 
una o due volte! Abbiamo lasciato per 

ultimo il Guide-bot per un ulteriore 

motivo: se è vero che utilizzarlo può faci­

litare molto alcune sezioni di gioco, è 

anche vero che usarlo troppo rovina 

totalmente il piacere dell"esplorazione 

dei livelli. esplorazione che è sicuramente 

uno dei fattori più intrigano e affascinanti 

del gioco fin dalla sua prima uscita. ' 

Ultimo particolare degno di nota (ma 

si potrebbe continuare) è la presenza di 

una colonna sonora spiccatamente metal 

registrata sulle tracce audio del CD­

ROM del gioco; in alternativa, come in 
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• 

Eccoci mtntlt s19ulamo il Guide-bot alla ricerca 
delt. chlove blu. 

Des<ent. è disponibile una 

sene di eccellenti musiche in 

formati MIDI, di livello uguale. se 

non superiore, alle musiche in forma­

to .CD audio. 

Oescent 2 appare curatissimo in ogni 

pat!ticolare che aveva reso il suo prede-
• 

cessore un prodotto unico nel suo gene-

re, lnoltre le Innovazioni e le aggiunte 

sono riuscite a migliorare un prodotto 

che appariva già quasi perfetto a suo 

tempo. sfruttando egregiamente le 

potenzialità dei PC odierni senza dimen­

ucarsi di chi ancora non ha deciso di 

palsare al Pentium. Un prodotto eccel­

lente realizzato con estrema cura, sicura­

ménte consigliato. 
• 

Roberto Camisano 

ESPLORAZIONE 
,,p .. or 1r• ~• r1niere d:. 

O.•c•nt alla ricerca de~ 
pow1r-up piU n••co1ti è 

davvero ballo, certo tut~o 
dip•nde dal livello di 

ditfiçoltà che si 
selezion~i con il pri~o 

<più semplice) ci •i può 
dedicare al l 1 e1pl orazione 

con rel•tiv~ calma, mentre 
ai livelli pLU dif f icili 

t•e1plora:ione passa 
decisaai•nt• in aecondo 

pianot ••lvare la pelle è 
fin troPPq diflie11e, com~ 

trovare 11 t~ per 
CJU&rdare 1 l par.o-ru.a 7 

a Oooo or. arino Descent •ancor• I uruco gioco a da e­
una ~1:.. •mpresStOnt d navigaz>one 30 •Mappa rnour 
re gra·ICO~ risdtlz ooe e g.amtplay iiOnO SUtJ mg ten• 

s.nsblme~·•· SVGA ,.. un PC d f•1011ila t strtpltoso 
•{00'\."1.a sonora di •ltO he!k• tffetti stff'f'O KC ent • '\.torto 
ompegNIM>. ~ 

I E necessa'IO un periodo di alionamtnlO por_..,.. ai 

molL comando nel caso non " w mli gt0eato al pr mo 
Descenro I Gu<le-bot se liZUlo malo, puO togl...., 

po del gusti> dell'espla<aziont dti 1.elh 

• • • • ! ~ • • 

I 
I 
I 
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SoftMail é il punto di r ife rimento 

per mantenere il t uo PC 
costantemente a d a lta quota! 

La prima ed unica vendita per corripondenza 
specializzata in s imulazione di volo - civile e 

militare - su Persona! Computer. 
Da SoftMail trovi anche g li accessori e le periferiche 

più adatte alle tue esigenze: joyst ick, pedaliere, 
volantini , libri e tutto ciò che ti serve 

per ricreare una cabina virtuale! 
Se se i un appassiona to di volo richiedi s ubito il catalog 

g ratuito: avrai a tua completa disposiz ione un 
g randissimo a ssortimento su disco e CD-ROM! 

~ 
SOF1 
MAL 

LAGO SOFTMAIL 
Casella Postale 293 
22100 COMO 
Telefono (031) 300. 174 • Fax (03 1) 300.214 
Punto vendila a Co1no in Via Benzi 18 

JO Advanccd Gr..-.phic System. Air Po\vcr, Arachf.', Apollo Xlii, 1\'rP. Carlbhc.in, Ef 2000, Europe 
Fal<on, Fllghl Llgh1 1>ius, Hlghr !.hop. 1 llgh1 Unllmllcd, i'llgh1s o( 13 Mikc. 

Hong Kong, Hawaii, fl..lly, J•'rlln, l.4s Vega~. t\tlcro!>oft I llgh1 Shnula1or, ~1lcro~or1 ti ~tondo del Voi 
NC\\1 York. Paper Alrplahes. l)otrls, l)retfslon A1lproach, PVJ> CO. Schlr-1ttl Comm3ndrr, Top Gun, 
Tornado, To\ver, us N.ivy Flghtco;, \\1a;,.hinglon cd tnollrc.• r3ccollf.' di film.ili dedicale otl mondo 

dell'.:t\•lo11zionc su CD-R0~1. joystickfO t rcd.:1llt're. llhrl In Jnglc!o<e cd ftallano ... 
lutto quello che ~erve per \•oloirc çon 11 luo PC! 

f'tlO'l\'l~;;\l"'l•un\ to• -1u11 !4UI'' •rt 

gli specialisti della simulazione 

iLritl 1 pr.of)r21rI1rri1 ~l~~lLf.fJWW fIS~ 
Fli§Jr1l Sir r 11-J~JtCJr/J.\f P 



Essere un comandante di 
squadra non è certo facile: ci 
··uole carisnia, afl ÌI udine al 

comando. prontezza di spirito 
'lelle situazioni più pericolose 
e - non ultùno - bisogna 
cercare di riportare a casa 
insieme alla propria) anche 

la pellaccia clei propri 
. 

~01npagni. 

tempo: un lontano futuro, molto lonta­

no se pensiamo che in questo cl perdia· 

.,,o ancora i satelliti (benché al guinza­

_slio). Le lune di Giove sono state coloniz· 

:rate. ma i rapporti con il governo della 

..,..erra si sono andati via via deteriorando 

• causa della grossa spinta indipendenti· 

sta dei coloni, che però non sono in 

"'1mero sufficiente per accampare ceree 

:iretese. Con un accordo bilaterale so 

:eclde il loro trasferimento sul sistema 

Centauri. dove potranno colonizzare 

-.cuni pianeti abitabili. 

Sono passati molti anni dall'accordo e 

2 società di Centauri si è evoluta: la 

:iopolazione è divisa in Clan (non ricorda 

..n po' Batdetech!). ha formato delle 

;quadre di difesa e finora si è protetta 

.obastanza bene dalle sporadiche scorri· 

:iande di alcune bande di pirati. Negli ultl· 

...,, tempi. però, le incursioni sono aumen­

::ate e la ferocia degli aggressori è divenu­

:a allarmante. Non si tratta più di mlnu­

uole bande disorganizzate ma di un plc­

:olo esercito pronto a depredare e sabo· 
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• l'f'Mltur• da ricogniztone e più leg.gera di quella standard. ~rmettendo quindi veloclt• plu ... vatt • mag· 
9i• N m.novrabilita. 

• • • • 
tare gli insediamenti colonici. Azioni così 

perfette e sincroninate da far quasi pen­

sare a un piano comune. Ma per mano di 

chi! E perché! 

Per chi non l'avesse ancora capito, qui 

entra in scena il giocatore. Come coman­

dante do squadra dell'appena nata Strike 

Force Centauri (SFC), una forza di difesa 

dotata delle più moderne tecnologie bel­

liche, dovrete sventare i piani dei pirati 

ed eventualmente scoprire cosa o chi si 

nasconde dietro questo tentativo desta· 

bilizzante. 

Per far ciò, dovrete affrontare moltepli­

ci missioni, da soli o con l'aiuto di alcuni 

compagni (fino a tre), in ogni condizione 

atmosferica. perennemente rinchiusi in 

una potente armatura (la famosa 

Powered Battle Armor) • una sorta do 

esoscheletro dotato dei sistemi più sofì· 

sticati di attacco e difesa. 

Niente giganteschi robot do mazmghia· 

na memoria, quindi, ma semplici arma­
ture futuribili che · non c'è bisogno do 

dirlo • sono più leggere e manovrabili ma 

anche più vulnerabili. 

A una prima analisi, li gioco appare 

subito ben curato. Il manuale è completo 

e ben realizzato, la sequenza animata d'a­

pertura è splendida e aiuta a calarsi 

immediatamente nel panni di un pilota di 

PBA e la musica si preannuncia eccezio­

nale. Una prima Impressione più che 

positiva, quindi, destinata comunque a 

migliorare. La grafica è curatissima 

(640x480 a 256 colori) ma durante le 

missioni si è dovuta impiegare una risolu­

zione minore per garantire una certa 

velocità. In questo modo ìl frame rate 

risulta più che adeguato anche senza pos­

sedere un Pentium. 

Malgrado la risoluzione. i paesaggi dei 

vari pianeti sono davvero credibili (con 

ghiacciai, laghetti, pareti rocciose. strade 

e valli) e utilizzando 11 massimo dettaglio 

risultano nnolto realistici. Stesso discorso 

ZETA Test • 
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ARMATURE 
FUTURIBILI 

Le rBA IPowered Ba:t-~ 
AT~Dr) utili27.~tP. 

piloti d lla Strik• For e 
Centaur1 sono dl. due : ~­

ben diat2nt•. M"arma.c~ra 
tAndard è p'u protetta 

m4gg1 t ~pessore 

11onitiea anche piò pes e 
t}UJ.ndi .roe."lo ·;eloc:.ta 

dotata di sia:eroi bel C­
piu mponer.t1 e 11C0~"4 

q\llnrti a .l.l;S 

combattiaanto Cuel,a 
.i ognizi ne lnvece ~ P-­

m.1novr&b.le e velo ~=e 
meno• 

rta: te el e pot -

I 
I 
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I 
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ORDDfi 
?er occen r 1 ..glJ.O da 

'!'la ~.ll\dr• nace•u.rlo 
che Wtt.i 81 9UOV&.DO 
snsi.-e al t lne dJ 
~rs~ire W'I obi~ttivo 
comune. È ilapn\N.b1l• cbe 
oogni el~nto fdcc1a tutto 
di test4 proprld, qy,indi si 
rende neceeaorio un 
coord inatore, il comon(Ld.nt• 
di squadra . In T~rro Novo 
si poseono ia:partir• 
molt.eplici ordlni che 
rtguardano 11 itovlm!!nto. la 
strat~1a da aerguire e 
t•u.so Ui p.&rtlcol•ri 
st.rwlltrtti. Tali ordini 
possono "••.i• d.t.1 Ad un 
p~lota o all"intor• equadra 
~ sono utili pie-~ elaborare 
suat.eg-ie dt 9loco 
v-'_ncenr _. t.bA volta pre1-i11 
confidenza con 
l•J.tsc~rfaecta. S&r"à 
;>09aib1le attacc&.re un 
nem.ico da. piu parti, 
attuare .. aovre diversive o 
.. od.are un col 14t9• in 
avanscop*rtd. 11 tutto con 
un puqno di ordin11 
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LJ mappa può nstre vlsual1u.tt1 (non sovrapposta) sul visore ptr c.onset1time 
uDa piU fati~ letturA. 

Quando d si avvKtna troppo ad un'esplosione i s>ix•I $OnO troPPo evtd.nti • ! 
grotsolanl. aM:he nella risoluzione più at\I. ! 

• • • 

per le esplosioni. i mezzi e le installazioni. 

c-he sono suffic.ientemente riconoscibili e 

dettagliate. L"unico difetto è che. se ci si 

avvicina troppo a un"esplos1one. i pixel 

diventano enormi dando una certa sensa­

zìone di grossolanità. Diversamente dicasi 

per i mezzi di trasporto e le Installazioni. 

che invece rivelano particolari inizialmen .. 

te non visibili. 

Un altro elemento di spicco in 

TerroNovo (con questo nome ci si aspet­

terebbe un simulatore di cane ... ) è il 

suono. la colonna sonora è az1eccata e 

martellante e sottolinea con estrema 

maestria le diverse fasi di gioco. creando 

un coinvolgimento senza pan. Se poi 

aggiungiamo l'ottimo parlato (il veicolo 

da riporto e gli altri componenti della 

squadra comunicano con noi in risposta 

ai nostri ordini) e i pregevoli effetti 

sonori (in QSound per le schede dotate 

di altoparlanti esterni). otteniamo un 

prodotto davvero completo anche dal 

lato sonoro che scaraventa Il giocatore 

nel bel mezzo dell'azione. 

L'interfaccia. che Inizialmente può sem­

brare complicata (si utilizza una combina­

zìone di tastiera e mouse). è molto flessi­

bile e permene di impartire ordini In 

modalità diverse (molte fun11oni possono 

essere attivate con il mouse e ANCHE 

con la taStiera). Con un po" do P"'aca • 

sempre necessaria in ogni simulatore • ci 

si troverà presto a proprio agoo. 

È comunque possibile richiamare in 

ogni momento una videata d'aiuto o 

tenere a portat.1 di mano la custodia del 

CD. che sul retro riporta le run1ioni del 

vari ta.Sti. 

Le missioni in TerroNovo seguono una 

curva di difficoltà molto ben calibrata e 
sono collegate in maniera molto credibile 

le une con le al tre. Questo per mantene­

re una cena cont1nu1tà narrativa. eviden­

zìata anche dalle sequen1e cinematografi­

che (una ogni due missioni corea) che 

mostrano le prime difficoltà di inseri­

mento tra i colleghi. la nascita di nuove 

• 
Inf o Il processore mi nimo per f~r glrar~ (eolo 

Qira..ro , 1ntendia.Jnoci) Terrd.Nova è un 486 DX a 
33 MHz (se supporta una sched4 9rafico VLB o 

PCI), roa tenendo conto delle numerose animazioni e delle •equ•nz• 
cine:natoorafiche un 486 OX2 a 66 MHz ci sémbra il vero entry-levol. 
Per godersi al r.eglio le otlime sequenze è consiQliabile una scheda 
qra!ica veloce (VL8 o PCI. ma ornai sono cut~e cosll e. ae ai carica 
la versione minima del gioco, un CD-ROM a quadrupla velocità. La RAM 
necessaria e di 8 M8 d! cui 6.8 d~-.,ono e s sere liberi. Lo apazio 
occupato su hard disk ò di 41, 46 o 102 ~m. (comprensivo di file d1 
swap, ~iberato quando ai esce d.:11 q!ocol se sceglidl!llO r1gpettivamen­
te l'installazione minima. sta.nd.a..rd o com.ple~a . Sono support•t• le 
soundblaster (no~r.ld.le . Pro nuova e vecchia versione, 16, AWE 32),·la 
GrAvis UlLrasound, la Enaoniq Sounòscape. la Roland RAP-10 e la 
Ge neral MIDI. lndiap~n•Ab1le 11 mouse, caldamente consioliata una 
coppi a di s peaker eacerni pér Qodersi i l Qsound e un joyatick. 

• • • • • 
amicizie. fa scopera do atteggiamenti 

sospetti e che fungono da "'collante"". ren­

dendo il tutto simile a un fllm la cui 

trama si dipana lentamente. Non un pro­

dotto da stare a guardare, quindi. ma una 

serie di missioni rese più interessanti e 
organiche da un qualcosa che le tiene sal­

damente insieme . 

Dopo un breve allenamento (due ""mis­

sioni'" interne che hanno lo scopo di 

prendere familianù con i comandi) 

comincia i l lavoro vero e proprio - da soli 

o in compagnia - che oni11almente potrà 

sembrare un tantino frustrante. In 

TerroNCYVo, infatti le missioni sono stretta­

mente collegate e se non si riesce a rag· 

giungere l"obiettivo è necessario r iprova­

re (ancora e ancora). 

Proseguendo nel gioco dovrete utiliz­

zare apparecchiature sempre più sofisti­

cate e affrontare nemici sempre più peri­

colosi. Potrete trovare le loro caratteri-
• • 

Gli ordini sono sempli<I, m• permettono di elab-ct"a· 
re strategie.molto <omplesst. : 
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Quffta t la sali prin<lpale della b1se da c.ul è posJlbll• eccedere alla propria cebina (per usare Il terminale, 
salvart/caricare .sltuaJlonl) e Intraprendere nuove missioni. 

stiche sul pratico terminale nella vostra 

ttanza che funziona anche come stazione 

di posta elettronica. I messaggi lasciati dai 

vostri colleghi e dal comandante, le noti· 

zie storico/politiche e i risultati delle 

operazioni portate a termine c.ontribul­

scono a migliorare l'atmosfera del gioco. 

Per fare un po' di pratica senza seguire 

<a trama del gioco, è possibile avvalersi 

del generatore di scenari casuali che. 

sulla base di certi parametri scelti dal 

giocatore (peraltro abbastanza numero­

si), rende disponibili delle missioni "usa e 

getta" utilissime per allenarsì. 

Anche i possessori do computer meno 

p0tenti sono Stati tenuti in conslderazio· 

ne e tra le varie opzioni è possibile speco-

ficare il livello di dettaglio, la risoluzione 

desiderata (300x200 oppure 300x400) e 

il numero dei canali sonori utilizzati (più 

sono. più la velocità globale del gioco ne 

risente). 

Per fortuna, è possibile associare ai dia­

loghi il testo corrispondente (utile per 

chi non capisce bene l'inglese ma lo legge 

senza troppi problemi) anche se su certi 

dialoghi non ha effetto e durante le 

sequenze cinematografiche è per 

forza di cose disabilitato. Una 

buona notizia è che già ades-

so dovrebbe essere 

dosponibole la versione 

on italiano. 

In definitiva un 

a 
' 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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Un buon comandante non pub permettersi dì ptC. 
dere I peJzl per la strada. .. : 

• • • • • 
gran bel gioco. soprattutto colnvolgenté. 

• 
dotato di un sonoro eccezionale capaci 

• 
di non sfigurare affatto accanto a prodcit· 

ti come Wing Commander IV. Davvero Jn 
• 

ottimo prodotto consigliato al fan di ! 
Battle Tech e Mech Warrlar a cui tutti iill 

appassionati di combartimentl spaziali : 
• 

dovrebbero dare un'occhiata. : 

110 00 

• • • • 
Marca Andt'eO// 

• • • • • • • • • • • • • • • • • 

MECH WARRIOR 
t..e FA.;.A, not.1sstma ·asa 

prooJtr- e~ d Gd:P. r• SOal"d 
Gdme, lut pu)..>blic~to 

11"1' ir.l~ ro c:o .. lono di g1ochi 
dl'!d1cati al mondo à~ 

~echwarraor , che c:ompTenc~ 
un •)• .. ~ '3i gioch d 

guerra •otti~1 da tavol 
ls1a con le classiche 

~dl~e· che con mlniatur~ 
1n pi~ e pl~s·tc~> e 

CdR poeo e nosc1uto i 

Italia ma moi:o diffuso 
all ·~s:ero . 

+ 
Ott 1ne sequE>nZP e nematograf1che • >ono o d'~1 ce. io· 
ne ottim.t I.a m1.1~ca g 1 eflett1 sonor e I p~r a10• 
QSo nd i' o~ unot mfltav1g 1al• t.i1Va di 'ficot 

progrtrSsrva e- ben stua~ta cht riduce al m mo la ~ns.az 
d 'rustraz one • . .Jraf\oCk> VdneU d mts5Jon tf.e a1Jn .~ta la 
""!IOVlt.l dt 910< •POSS1b>I t.l di elaooraro . ,......,"' sua·~ 
g~d squa:l!aconcomaodo~pl •odo:~a meoziae 

I • r non. 9f• JC.a uatA ne1Si miss.on Pottta 
~ igloore a ~o P<'O dolla """'1à• 
Oct\lparono d< 11.Jrd dist lfOPPO elevata lr a 

poco su dr<ca d< 800 MB µouemo mettere meno 

• - do prog ""'" 
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STUNT CAR RACER 
1 v1deov1ocatorj d~llo 
p rima ora ricorderannc 
que sr.a pietra mil1are de1 
giochi di corse; Scunt Car 
::tacer fu infatt1 il prUIO 
•oftwa.re d1 queeto tipo a 
sfruttare Lt grafi~ 
--~~toria!e. sia pur •enza 
cext.ure ma.ppin; o altri 
fronzoli . Prograimato d4 
Geo!f Crall!:!IOnd, mente 
gen1ale già c~eatrice d~ 
s.ncinttl e ~~v•, fece l• 
sua comparsa au A=ig• • 
Commodore 64 Caolo succe• 
sivalll2flte su PC) alle fin 
degl i anni ·eo. e fu un 
vero successo qra%1e all 
frenesia del le oare e al 
de$ign da 11\0ntaqne russe 
dei c ircuiti propoat1. 
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!Vo, anche questo 1nese F l 
Crand Prix 2 non s ·è visto, ma 
• 
ui co1npenso ma1n1na 

M icroprose ne ha.falla 
1u1 'altra delle sue: 'frack 
A llac:k. C'è da starne allegri? 

Inutile nasconderlo, l'atten~lone di wtti gli 

appassionati di giochi di corse e non è da 

mesi concentrata sull'uscita del seguito del 

capolavoro di Geoff Crammond. ormai 

dato ancora una volta per imminente • a 

meno do ulteriori ritardi dovrebbe final· 

mente amvare sugli scalfalo dei negozi alla 

fine do apnle o in1210 di maggio. Per allieR· •••• 

re la dolce attesa. la Microprose. casa ; 

associata a quella Spectrum Holobyte c~e 

so potrà fregiare del lltolo più atteso det 

l'anno. ha goà pubblicato un paio dJ mesi:Or 
• sono il buon Vìrwol Korts e oggo ritorna;sui 
• nostn monitor con questo Trock Attack.; 
• Questo prodotto. sviluppato dalla Are; 

Entertalnment, è un gioco do corse clas~-
• co. senza alcuna velleità slmulativa ma • • • • • • 

Oli piU spendi più 9~n.a: fnwstire s.ull• lftk· 
china s.g.nffia al'Milre piv fotte e Yinc:e-r. pkl soldi. 

tanta voglia di regalare al giocatore emo­

zioni e coinvolgimento. In un certo senso. 

lo schema di gioco ricorda un altro capo· 

lavoro di Geoff Crammond. Stunl Car 

Racer, soprattutto per quanto concerne 

il fantasioso schema del circuiti e per la 

quasi totale assenza di regole a governare 

le corse ... 

Track Attock ci mette infatti al volante di 

una di quattro vetture futuribili da scar· 

rozzare su 12 circuiti dal design davvero 

particolare. ricchi come sono di salti, giri 

della morte. trabocchetti e passaggi 

segreti. La promessa degli sviluppatori è 
dunque azione a go go e nient'altro. Sarà 

davvero così! 

Dopo il (lento) caricamento Iniziale. si 

accede al menu principale. da cui è possl· 

bole fare pratica su una delle piste senza 

veuure avversarie. per prendere conflden· 

z.a con le macchine e imparare il disegno 

della pista (indispensabile per ottenere 

• • • • • • 

• • • • 

Come os.-. S. sJgnori.na. utilWare il mio nome di 
bit~h1m LI MKl'OPtoH pagherà caro l'affronto. 

mente salvata. Si possono anche scegliere 

le abitualo opzoom relative al sonoro e al 

metodo do controllo (mouse, tastiera e 

JOystock/joypad. ma non ThrustMaster 

Formula). o rivedere il replay di una corsa 

parucolarmente spettacolare. 

Prima di ogni gara. ci viene proposta una 

pregevole visuale aerea del circuito, la lista 

dci piloti con cui ci confronteremo e una 

Interessante schermata In cui è possibile 

analizzare la nostra vettura e migliorarne 

le caratteristiche. Investendo I soldi guada· 

gnatl terminando le eventuali corse prece· 

dentemente disputate o vincendo i chal· 

lenge a cui abbiamo partecipato. In que­

sto garage virtuale si possono comprare 

.. ~~1':. ~~~~~-~~~~.~~il~ ~i~P~:!~ ~~~-~i~; ... • ••••••••••• 

Oh yeahl Alesi sa,.bbe f*O di nol .. un conttOSWZO df'I ,..,.,. non s.i vede tutti i giorni! 
Peccato che lii curva succ..sslv11si 1wldnl peric:~mtt'\llf 
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gola corsa. cominciare un nuovo campoo· 

nato o riprendere una parota precedente· 
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• Inf o Trac)< 
.4.ctack ~ 
proglLta 

to per ! unzionare aotto OOS, ~a 

g i rA abba&t4tlza bena ancho 
so~~o Windows 9S. In caao gli 
J t enti di quest'ultitAO aiatema 
operativo riscontrino dei pro­
ble.~i. possono conunque aprite 
J.na sessione DOS primaria in 
cui Tracx Attack a_cuxa.m~nte 
funzionerà senza problemi. 

• T 

• 

J.0081 

he 

CHALLENGE ..e. gare è.:_ 

.a t..alv -,;. 
avversar 

er :ato s 

I 
I 

zzato :!alle DO: __ 

pres~a%1on~ • offra una I 
w•r• • "'lm!e&•a. sii e .J.r~:. - -

appena affron·a~o. e q_e.sc~ 
l ha enge ....na sfida ~ 

: 1 prograJllllii di i!Ultallazlone 
o!fr e du& poss!b!l-tà: una da 
30 MB (jnd1spensabile) o quello 
completa da quasi 100 MB• Se at 
optA per la pril'!\&, occorro perb 
sorbirs: caricatr1enti da CO f re 
quenti e len~i ancbf. con un 
_et tore 4X • . • oectaarr.ente Ja 
~icroprose ha bisogno dl 
miglior~ routine di cAric~nsento 
da co . giacché lo aces10 pro· 
ble~~ si era riscontrato in 

• Su qu.sta pis~ ci SOf'lo del tratti compietamente allagati. Qui~ indi:spen~blle utOi11a,. f,..qu.nt•rntnt• I~ 
nitro,,. non vogliamo lasciarci feimare daJla corrente. • 

d"'e e ftQn di nt J>e'[ I 
ampionato u c~e pu6 tare 

v~•da9nare pr~zios_ 
so.dl.n. da in··~sti-:-.;; 

•~bL o pe~ ~er:.der~ è Vi rc-ual Ketrts . 
È possibi le qiocaro Track 
Act ack s u qualunque Pentium 
dota to di a lmeno 8 Mb dt RAM. 
La g r afica VGl\ è abbastan2~ 
ve loce , md accusa talvolLo del 
r~ll entamen ti anche su1 l o mac· 
chine pi ù ve l ocJ. Suppor tato ll 
mult iplayar, s i a in rete IPX 
che con conn~Rsione diretta via 
cavo o modem. 

µneumatici e motori più potenti o aumen­

tare la resistenza della macchina, irrobu· 

stendo i paraurti, le parti laterali o tutta la 

carrozzeria. 1.3 solidità della vetwra è 
mfaai un parametro molto 1mpon:ante, 

•iSto che in gara non mancheranno ne le 

sportellate con gli awersan. né I fuori pro· 

;;ramma contro le barriere o le costruz10· 

~· a bordo pista. .. 

1.3 grafica con cui sono Stati realizzati i 

o rcuiti è di buona fattura, ma è solo ed 

adusivamente in VGA: purtroppo alla 

"licroprose non hanno considerato Il fatto 

'l /0:-. • • • ••• :T( •••••••••••••••••••••••• 

I ' ~_,. 

• • • 
che l'alta risoluzione sta sempre più di* n· 

• 
tando uno standard anche nei giochi di: 

• 
corse. Inoltre. la pur dettagliata VGA n<in è 

• 
in grado do rendere pienamente giustizì) al 

• 
complesso disegno dei circuiti. poiché rton 

• 
riesce a sottolineare adeguatamente : 

• 
importanti parocolarì quali. ad esempict i 

• 
bumping (le pìccole cunette che fanno $al· 

• 
tellare la vettura). che influiscono negallva-

mente sul controllo della macchina. 
• • • • 

Soprattutto quando s1 gioca con i usti.! 
• 

quindi, la giocabilità risulta compromes~. 
• 

e il modello di guida molto sovrasterzallte 

,­.. ~·· 
..... ...... , 

• • • • 

• • • • • 
-~~ 

~ 

~ E 
• • • • • • • • • 
• 
' 

............• /..ii!.#..(~~ 
::ioops! Un sovnirsterzo ln<Ol'lrolllto. la m«<.hiN che •Nnda lmproVY1samente. d dosso che si avvicina sem­
"!!"tt più•- fuori pisuit N'-nt• paura. n. qu•khe S«ondo v.rremo riportai; automaticamenle sulla rena via. 
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e la eccessiva difficoltà di alcuni tracciali 

cerco non aiutano il giocatore a sentirsi a 
suo agoo su questi tortuosi circuiti. In 

compenso il sonoro è di ottimo livello. 

grazie alle bellissime canzono registrate sul 

CD e agli "efferu speciali" che s1 avvalgono 

della tecnologia Q-SOUND 
In definitiva, quindi, Trock Attock risulta 

un gioco discreto. ma lontano dalla straor­

dinaria qualità proposta dal migliori giochi 

del genere apparsi sul mercato anche 

parecchi mesi fa · vedi Screomer o 

Destrucuon Derby, che pure rendevano al 

massimo senza sfruttare l'alta risoluzione . 

E poi siamo sicuri che gli appassionati 

hanno gia di che divertirsi nell'estenuante 

attesa del tanto sospirato F I Grond Pr1x 2. 
Geoff. se cl sei batti un colpo! 

Simone Bechlnl 

ma C'hi'la p pe fe>ti!ldr:to 
A patto eh~ r USC14CIO e 

·.r.a.ncere. naturalment~ 

Q- SOUND 

• 

+ 
Son0t0 di ott1m1qua1t.\, con tracce aud o ... erarnente 
~~ed l!ff~tt1 1n Q·SOUNO•P1:.te dal design varlO. fan­
ld:SIOSO e or1g nalt•GrafJCI., soprattt.itto statica, di buona 

qua t.'•Ouattro v sual d1 goc.v•OO<J t1 p Sie e quattro ~a(­
cti nt." d.a ul Z'Zart .a~ri)no !Jn.J buona longevità 
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CRAMPIONSHIP 
MANAGER 2 
La versione ln~lese del 
~itolo, uscita nei negozi 
alcuni mesi fa, è 

Il calcio è uno degli sport che 
più sì presta a titoli di tipo 
n1anageriale. Pressoché ogni 
sistenia da casa ha avuto una 

. . .. . . 
verstone, pu1 o meiw riuscila, 
di questo genere. Ora è la 
volta di un prodotto 
interamente dedicato al 
ca1npionato di calcio italiano. 

Ultimamente, il calcio non è stato molto 

propenso nell'elargire soddisfazioni ai 

propri appassionati. L'Europa ha rifiutato 

In blocco. fatta eccezione per la Juventus. 
prai:icamence identi.ca, per la candidatura delle squadre italiane: gli 
quanto concerne lo sv1luppo 
3i gioco, ,.. ha stessi calciatori hanno organLZUto. poche 
rappresenta ce le pi: ime settimane fa. uno sciopero che. almeno 
TJattro serie. dalla 
Pr .. iership alla lrd 
Dlvlsion. Oltr~ alla 
versione 1t~ll~n.a. 14 
no.a.tk ha r~lizuto anche 
da:a. di.sk che pre-nd no ln 
cor.siderazi.one i 
campionaci di 19ezza 
EUropa : Bel910, Olanda, 
Francia, sco::.1a, Ceraan1a, 
Spagna e SVezia. 
nacur~leenL~. cucce queste 
ve~sioni hanno _1 cesto •u 
schttnno • l l COllD.ento 
della Pélttlta nell• loro 
liOC}lUL JRAdre. 

• • • • 

E poss~fe <Ontrotl~rt li pos~ del propri 9!0Qt0tt Jn umpo ~cedendo .tla ~ta 
ftrJ.a tank.a "1Jlizuta. Ogni c.tkiltO<t N un.a pomk>ne spec:lfiu <hl si rifà alla realtà. 
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per ora. ha fermato lo svolgimento dei 

campionati per una settimana. Però. a 

rischio di cadere nella più bieca banalìtà. 

non mi vergogno di affermare che. ancora 

una volta. ci viene in aiuto il computer. 

Ad alcuni mesi di distanza dalla versio­

ne inglese del gioco. arriva nella nostra 

penisola Scudeno. che altro non è se non 

la versione italiana di Championship 
Manager 2. Molti di voi ricorderanno la 

prima versione. oppure avranno messo le 

mani sull'edizione inglese, e bisogna dire 

subito che, trattandosi espressamente di 

un data disk. le novità non sono molte, a 

parte il facto che il gioco prende in consl· 

dera:<ione i nostri campionati di Serie A e 

8. Per tutti coloro che non hanno mai 

sentico parlare di questo titolo. è neces-

•• 

• • 

sario apnre una piccola parentesi. 

Scudeno è un gioco strettamente mana­

geriale. e il giocatore si vedrà costretto 

ha un 'azione totalmente mentale più che 

flsica. Questo significa che il gioco si svi­

luppa In base alle scelte. più o meno ocu--late. di uno o più utenti umani che hanno 

nelle loro mani il destino delle squadre 

che hanno deciso di allenare. 

Le scelte a disposizione dei giocatori 
• 

sono, a dire il vero, pressoché infinite. Si 

va dalla formazione sul campo, alla Scelta 
• 

dell'undici titolare. dalla gestione dègli 

acquisti dei giocatori, al tipo di contratto. 

con tanto di clausole. da sottoporre loro; 

e questo solo per citare alcune delle 
• 

opzioni disponibili. 

Tutte le competizioni realmente esi-

T\13 i c.akiatori del gioco hanno arattenstkhe spe<.ifkhe <he gll distt.nguono. t importante vatutarft- tutte 
ptr dtddere se la posizione c.operu in umpo $1_. li plu proficua. 
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stenti vengono messe a disposizione .dei 

manager. Come abbiamo già deno sono 

disponibili solo la ~rie A e la ~rie B. la 

Coppa Italia e le competizioni europee 

quindi Coppa Uefa, Coppa Coppe, 

Champions League e Torneo Anglo 

tallano) e diventa piuttosto logico ren­

dersi conto che riuscire a gestire una 

"OSa di una ventina di giocatori, soggetti a 

nfortuni e offerte miliardarie, da parte 

<lelle società awersarie, non è una cosa 

semplicissima. In fin dei conti, Il gioco rie­

sce a soddisfare anche I più eslgenà. te 

;>ardee vengono rappresentate da un~ 

schermata fissa (tutto il gioco è cost611a-
• 

to di schermate fisse) che, tramite d411e 

scritte, aggiorna il giocatore su ciò che 

sta accadendo in campo ed esiste la pos· 

sibilità, anche se rallenta enormemente lo 

svolgimento della partita, di ascoltare Il 

commento italiano degli awenlmentl, 

:>r0prio come in una vera telecronaca. 

:on tanto di cori e urla del pubblico. 

11 gioco copre ogni a.spetto, e ogni pro· 

:> ema, che un vero allenatore deve 

:r"rontare, e lo fa in maniera logica e coe· 

-ente. L'unico problema è che è lento. Per 

-tenderci, il "lento" di cui sopra, non si 

..ferisce all'aggiornamento dello schermo 

::..m:osto che a fastidiosi p<'Oblemo do clip-

.. 

ping. ma lo è nel suo contesto generale, 

diventando. a lungo andare, un titolo piut· 

tosto noioso. Questo comunque non vale 

assolutamente per tutti coloro che 

vogloono passare parte della loro giornata 

scegliendo quale calciatore fare scendere 

In campo nel ruolo di libero, oppure che 

tipo do formazione adottare nella semifi· 

nale di Coppa Uefa. 

Il testo su schermo è completamente 

in italiano, anche se gli errori di gramma­

tica non si contano, e dovrete aguzzare 

un po' l'Ingegno per decifrare tutto ciò 

che vi viene comunicato. 

Un gioco particolare, rivolto a un t ipo 

di pubblico particolare. 

Giorgio Baratto 

•n qUfffa schermata e possi~le tffettull'e le sosti­
tuztonl llurante rincontro. 
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Inf o 

4 

Per Poter 
giocare 
aenza 

farsi venire il lotte olle 
ginocchia a•1rec.e biso9no. per 
lo meno di 486DX2 con 66 Mliz • 
8 MB di RAM. Il gioco supporte 
tutte le schede Sound Blaater, 
la Gravis Ulcrasound, la ROlflnd 
Rap 10, ld Pro Audio Spectrurn, 
la WaveJal!11Tler, la ES688 Oigltal 
Audio e la Soniq SoundSeope. In 
più dovrete avere a disposizio­
ne 12 MB di spazio su Hord Oiak 
per poter installare corretta • 
men.te il gioco. 

Fiorentina 
I Uri lt.tl ::o 

Dm 

Il Ogr"! •w ito I mo!'ldo ca'r•~UCo viene ripreso atten .. 
tafTI ,,, ·• I "J oco pttnd' '" f''.>arne Cdmpioncst> di caloo 
iU I I 

I Sono rapp<ew lito solo lo squadre Sen• A e Set>e 
B• lf 1ractuz ta o a desl-
d<rar .. Ascoltarido I.I e1e<ron0c.1 paroLJ Pù6 dura· 

• and"1 onquo UIJ 

Ap,,le 1996 ZETA 71 
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VERSACC:IO 
una noto curiosa: ~•1 
tito.1 d~. g~ 1naie:ne 
a~ p~og-rA!!l:!atori e •l 
prod~ttori. vengono citati 
-:lllChe- 1 ieal1~zator! de1 
·;ersocc1 che acc'9P4onano 
1! ~iocatcro nella 
se:e:ione de1 vari menu, 
Effettiv~ente, a.rt1at1 d 
tale caliòro har..no d~r.tto 
allo loro p.;rte d1 
gloria ... 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Stanchi dei soliti giochi di 
corse, con i sol ili bolidi e le 
solite regole! Nessun 
proble1na, ecco a l'oi il prùno 
gioco di guida da veri 
.fuori di testa! 

Sarà che con la società di oggi c'è 

poco da stare allegri, ma sta di fatto che 

lo stile demenziale. in tutti i campi.sta 

riscuotendo sempre maggiore successo: 

"Elio e le storie tese" a momenti sban· 

cano Il luogo sacro della canzone Italia­

na, i comici fuori d1 testa impazzano in 

televisione e llig Red Rodng, owero la 

follia applicata ai giochi di co""· fa oggi 

la sua comparsa sui nostri monitor. 

L'obiettivo degli sviluppatori della Big 

Red Software. alla loro prima produzio­

ne full-price. è stato infatti quello di dis· 

sacrare un genere v1deoludico da sem­

pre alla ricerca d1 velocità. coinvolgimen­

to e realismo. ma quasi totalmente privo 

di qualunque forma di humor. Insomma. 

secondo i programmatori Inglesi corre-

I 

re è divertente. ma farlo con un escava· 

tore da miniera o un big foot può anche 

essere più entusiasmante di una gara 

di due ore su un ovale americano. 

Sarà proprio vero1 Scopriamolo 

insieme ... 

Fin dal veloce caricamento 

iniziale. cui segue un breve 

demo, si intuisce che magari 

~ rn.gn1f.u luN si vt<M dalla supe.rhae dì \'tM,._ occhio aUa ptsta. però, con tun. q&»Ra terra cM si 
•tu 11 SNISo199fo d.i nMUi spazialil 

Bii Red Rodng non sarà un hit mondiale, 

ma di sicuro I suoi creatori sono prima­

tisti della categoria fuori di testa: le 

scritte dei menu sono animate in un 

modo cosi bizzarro che risulta piuttosto 

difficile riuscire a leggerle senza perdere 

qualche diottria. e non appena si selezio. 

na qualcosa si riceve in rlsposca un ver­

saccio (una pernacchia. un bambino che 

piange o. ancora. il lamento di un uomo 

affhtto da seri problemi di metabolismo 
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la ric:ogn~ (~ r•lkott..-o t utjM ptf MHNlrt 
le insidie e i tagli propottl dli dr<uito cQ affrona.-.. 

e ... fermiamoci qui che è megho!). Come 

inizio non c'è male, insomma. Già. ma 

farete in tempo a impazzire in cinque 

minuti se non disabilitate i commenti 

sonori appena possibile! 

Ad ogni modo. se siete sopraw1ssutl al 

duro impano iniziale, 8ig Red Racing cì 
permette di selezionare Il metodo di 

controllo e il personaggio che mettere­

mo al volante di uno deglì Innumerevoli 

mezzi proposti - ammesso che ce ne sia 

uno. Eh sl, perché di volanti, sul gommo­

ni con motore fuoribordo, o sugli elicot­

teri. o ancora sugli hovercraft, non c'è 

traccia. Big Red Racing mette a disposi­

zione del giocatore 24 piste molto par­

ticolari, su ciascuna delle quali sono 

ammessi a correre due diversi mezzi, 

adatti allo scenario della gara: dune 
buggy e camion sul deserto, escavatori e 

cingolati nelle miniere, navicelle e mezzi 

speciali sulla luna e cosi via. 

Le corse, a cui prendono parte sei 

concorrenti, sono generalmente molto 

divertenti, vuoi per la particolarità dei 

mezzi guidati. il cui comportamento è 
reso piunosto fedelmente nel gioco, 

Inf o Big Rll!d 
R<icing 
(lira, un 

po ' lentaniente m.a senz~ troppi 
problemi, sotto tutci i •i•t•mi 
op~~ativi Microsoft: OOS. 
~lindowa 3 .1 o \!Jindows 9S, 
L'instal l azione occupa oltre 40 
~ sull'hard disk , che po1ò 
pocra~no essere totalmente 
liberati grazie all'utility 
~nclusa sul CD di qioco, senza 
lasciare DLL o altri Lile upar· 
si nei meandri delle aottod l 
i ecto.ry di \'Vindowa. I 1 sonoro, 
che si avvalé di vari at!otti 
speciali • e di alcune tracce 

audio di grande qualità, è glo­
balmente di buon l1vello, "-Un 
ere lo stesso non ai può dire 
della grafica. poco dettaoliato 
.r. VGA e lenta anche su un Pl31 
con 16 MB di RAM In SVGA, 
S~pportato il gloco in direct 
.ink, mode:n o rete JPX, nonch4 
~! volante ThruatMa1ter rorsiula 
~ fe quindi anche il T21. 
-esto prodotto ~ st•to intera­
~te tradotto in italiano 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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No. non • un mostro di Ooom. e $Olo una installa­
rtOM cN f1 <N <omtc• • qUtita g:an spaziale ... 

- .i ~ & 
t _; 

' ---

vuoi per la frenesia della gara. in cui non 

mancano sportellate con i rivali e tagli al 

percorso: infani è possibile muoversi 

liberamente sul terreno di gara. abban­

donando la pista vera e propria per 

awenturarsi sulle montagnene laterali e 
nelle zone circostanti. L'unica limitazione 

è quella di passare sotto i quanro-cin­

que checkpolnt disseminati lungo il per­

corso, pena in mancato conteggio del 

giro. Big Red Racing è quindi un gioco 

originale e divertente, sopranuno se 

giocato in multiplayer. ma purtroppo è 
anche piuttosto scadente quanto a qua­

lità tecnica: la grafica VGA è poco defini­

ta e denagllata. mentre quella SVGA 

risulta troppo lenta per essere sfruttata 

bene anche sui Pentium di fascia alta. Un 

vero peccato, perché gli ingredier1ti. 

anche quelli sonori • le tracce audio 

sono dawero belle - per un gran gioco 

c'erano tutti. partendo proprio dalla 

eccezionale originalità di questo gioco. 

Non resta che sperare che gli sviluppa-

Qutsto m199io6on4 rosso•· lnJ.1eme •UN M1n1. l"u· 
nica veuu,. "'trMfitioN .... ck-1 91o<:o. 

tori della B1g Red Software. magari con 

raluto di un produnore navigato come 

la Domark. riescano ad accumulare un 

po' di esperienza nella realizzazione d1 

motori grafici di maggiore qualità e velo­

cità: insomma, un po' più d1 testa - alme­

no in questo - In un prodotto dawero 

fuori di testa ... 

Simone Bechlnl 

PISTE 
i.e ' p1et 

Rong o J. 

ateg<>r e d.lst.nt"-
1 iv@ll di diff1 oI à 

fa ile. med10 e d~ff1cil~ 
t'rima di. affr.onca..:-e. -,g-........._ 

tra ~t • tre s ~J 

oppr•~:ar• una pre9evo e 
a Mr ta 1.ritt.od.uttiva da 
cui, tra l altro, a1 p 

la iace ina ricogn1z c~e 
aer~~ ( n @1 e ttero) de_ 

eircu t , p~r pote.me 
&n~l zzar~ l di$eçno e 

p~r menori:o.ure i pu.nt da 
•tù~l1are• sf ruttand 

m"lg:<!'lr·i l nwnerosi salt:.1 e 
1 1tossi (ltAsfi>nt 1.. Occh o a. 

non r bt1.lt$tvl, ;lerò_ 

MULT:IPLAYER 

• 

+ 
Schema d1 g oco davvero or191nale• ! g ocatore e bero 
d1 g ria è ptr gl ~enar oe le çare praticamente ser.za 
ltNtaf1on • '°"° """ matta d1 mezzi drvtrs1 da pro 

rtt tut' con loro ll!at?eristrcht' e oro mode .o di 9J • 
e uO g1oc.a11?" du' sp t-SC:fet • rildl t:.o n Lii iano 

. . 
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Come preannunciato 

• 
nell'anteprin1a, del 1nese 

' t----, scorso, la Sierra torna nei cieli 

AURORA 
Anche ae soeondo il 
?Pncagono non ea1at~ 
neanehe 11 pr~etto di un 
G•reo del g•nere , Je fonti 
pià &~ereditate danno ormai 
per c•rto che gtl 6tat1 
Unit. •tAnno studiando un 
aereo epia in grado dl 
l."ia11Qiare a >beh 6 o Mach 
no non ~ un. errore di 

scampa') ad alt1tud.J..ni 
s~rato•!•r1ch~ eh• util1•za 
una version• molto 
1eciplificata del ram)et. I~ 
norn• Auror~ probabilmente 
non à qu•llo u(ficiale, ma 
prov1ene d~ una nota di 
c red i t o del PentttQono che 
v iustif icava con QUesta 
voce una •P••• di 1vo~iati 
mi lioni di dollari. 
L'Aurore • atato avvistato, 
nonoscante l'alta veloc:1tà, 
Jla 1n Cali!orni• che dalle 
CO$te scozz~•i d~l Mar d~l 
~ord • aesabr• •i• •tato 
ucllizzato anche nella 
guerra del Golfo 

• 

con un simulatore di 4-10 
··Tank Killer .. che promette di 
strabiliare lutti gli 

. . '' ... appassionati seri con una 
grafica da urlo. 

La Guerra nel Golfo è stata per la mac­

china militare statunitense un vero banco 

di prova: il Pentagono ha powto collau­

dare in condizione operative e climatiche 

di estremo stress i nuovi caccia Stealth, 

gli F-117, i bombardieri B-2 e, secondo i 

più informati. anche il nuovo caccia stra­

tosferico Aurora 

Nel campo degli aerei più tradizionali, 

rientrano tra quelli utilizzati con estremo 

successo gli A- I O Warchog. del caccia da 

supporto ravvicinato lentl e Ingombranti, 

ma praticamente perfetti per la distru­

zione dei mezzi corazzati. 

L"armamento dell'A· I O comprende 

infatti. oltre a una serie Impressionante 

di bombe Mk 82 e 84 e di missili aria­

aria. anche un cannoncino da 30 mm 

lungo ben 7 metri in grado di sparare del 

Il mtnu pfln<lpalt vt pe,mttt• di scegliere: se Intraprendere un'Intera c.mpngn•, una mk.sio· 
• > o • ' t I • • I ' Il I • I , f> I O l • U' • 
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proiettili rivestiti di uranio Impoverito. La 

particolarità di questi proiettili è di riu· 

scire a sfondare qualsiasi corazntura. 

anche quelle più spesse utilizzate sui tank 

sovietici. 

Il nuovo simulatore della Sierra ha 

come protagonista proprio l'A- l O che 

per i motivi elencati prima è stato anche 

soprannominato "Tank Killer". Seguendo 

la migliore cradizione dei simulatori mili· 

tari, potrete scegliere d1 intraprendere 

una vera e propria carriera di ptlota di A­
l O, iniziando da qualche missione di 

addestramento per poi passare a quelle 

da combattimento di difficoltà sempre 

crescente. 

Tuttavia non manca l'opzione per pilo­

tare una missione singola, scegliendola 

An.<he le abitazioni e 11 strade sono rlprodott~ con 
un grado di dettaglio elevad1.simo. 

.. 

era le decine di disponibili. divise in- quat­

tro teatri di operazioni, che includc;mo la 

Corea e, ovviamente, Il Golfo. Inoltre, 

come succede sempre più spesso.~ stata 

inserita un"opzione che vi permettè di 

partire senu tanti preamboli per u.na 
missione, evitando la parte "manageriale'" 

di armamento e di brieflng. Questa' 

opzione farà sicuramente la felicità dei 

giocatori meno avvezzi alle sowgt1ezze di 

un simulatore vero e propno, com' ad 

esempio l'importann delle distribuzione 

del peso sotto le ali durante un duello 

aereo. 
• Scegliendo una missione singola o una 

appartenente a una campagna, arriterete 

poi alla schermata dell'armamento~che vi 

propone la configurazione balistica; 

• 

• 

- . 
Ovviamente non mt'ln<a lt mapp• cht vi permette 
di controllare l'andamento dtlla missione. 
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migliore per la missione scelta. Potrete 
modificarla selezionando un 'altra confi­

gurazione tra quelle già prestabilite, 

oppure armando singolarmente ogni 
pilone subalare secondo le vostre prefe­
renz.e. 

Dopo qualche istante (o minuto, a 
seconda del sistema che state utilizzan­

do) arriverete nel cockpit del vostro fido 
A- I O, pronti a seminare morte virtuale 

ua le truppe del nemico. Le missioni 
vanno dalla distruzione di colonne di 
corazzaci (l'impiego migliore dell'A-1 O) 

;all'attacco di basi aeree con missili 
Paveway. dalla perlusuazione di un'area 

all'intercettazione di elicotteri. 
La grafica è. come potete vedere dalle 

• 
foto. strabiliante: il dettaglio del suòlo, del 

• 
mare e del mezzi in alta risoluzioné non • 
è secondo a nessun altro simulatore 

• 
uscito di recente. Il deserto, la veg&tazio-

• 
ne, le città e perfino le cascate sono 

riprodotte magnificamente.Anche ! 
mezzi militari, sia terrestri che volanti. 

sono dettagliatissimi, e sul nostro A- I O è 

possibile scorgere la tipica decorazòone a 
• 

"bocca di squalo". L'unico rammari~o è 

che se la Sierra avesse optato per una 
versione DOS. probabilmente il gioco 

sarebbe nsultato fluidissimo anche:Sui 
486 di media potenza. mentre invece 
Silent Thund~ si dimostra a volte s<;:ino­

so e impreciso soprattutto con macchine 

con soli 8 MB di RAM. dato che dipende 

'-kftate il liveUo di dettagho dflla to~ dì <.ontrollo mqUldrata •meli dell'HUD, quetla de-1 codc,pit e della 
;iungLt. Pur'tl'Qppo, senza 16 Ml di RAM. ruiont •un po• ralkntall. 
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• 
Inf o Conte 

avrete 
letto 

nella recensione, l'hordware 
richiésto da Silenc Thunder è 
particolarmente ~asono• soprat­
tutto per la presenza in back · 
9round di Windowa 95. Sor;io 
i nd i spensabili 16 MS di RAM 
per ottenere una giocr~bilitA 
decenLe, quindi atate lontani 
da questo gioco se ov<Le solo 
8 MB {a meno che non vo9liaLe 
attendere decine di minuti 
tra una missione e l'altra>. 
È possibile uLilizzare tutti 
i joyscick e le schede sonore 
riconoscjute da Windows 95. 
Per quanto rig~arda lo spa:io 
occupaco .su h•rd disk. 
à possibile scegliere tra 
tre diverse opzioni di ins~al­
lazione, a aeconda dello 
spaz10 disponibile sul vostro 
hard disk. 

da un sistema operativo avido di memo­
ria come W indows 95. 

Una delusione! Tutt'altro! Il numero di 

missioni. il livello di dettaglio dell'alta 

rìsoluzJone e la precisione della simula­
zione rendono Silent Thunder un ottimo 

prodotto, consigliato a tutti gli amanti del 
genere.A patto che abbìano un Pentium 

e 16 MB di RAM ... 

Paolo Pagllant l 

SISTEMA 
ome potete leg ~re nel~ 

1paziQ dedicaco all~ 
ap•ci t iche .:.lel s o terna 
Silent Thunder rich1eòe 

notevo1 sforzi dal vostr 
h~rdwnto. Tuttavia quest~ 
stor41 aono neceas~ri pi~ 
per- l al a tema ope.rac.1vo 

W&-ndow.t 9~. et:,,.. pe 
gioco di ?@C se. D'Altra 
parte, grazie a~ S-St$1' 

peret vo di B1ll Ga- ~s 
n !') <1 vret,., pre cuparv1 d_ 

s•tup e calibra.zio;,e ii 
schede •onore e o;·:;t.icJt. 

PAVEWAY 
Per- dict.rUqgere 'e pisce di 
decollo ven<JOUO vtlli:z.ace 
d~l le bombe particolari che' 
ol momento dell•esplosione 
rilABciano diverse piccole 

cariche; creando tanti 
croteri di dilllel".sion.i 

ridott• piuttosto eh~ uno 
solo più grande. Questi 

crateri son-o 
particola.nne1ttft profondi e 

rendono con un singolo 
colpo l a pist.a 

completamente 
inutill:'Zabile. 

a Gt• l(a Kef'7•vrut ~·Manuale on-l1nP i:n 1td 1.ino•~on 
bisogna trr ~NlZZ re conta conf19uravone del Joystlcr e 
lk 14set1~ sonor4•tv1~1'\I var•e e ben ilrt•colòlP 

I Pe<gioc 
16MB 
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FLIPPER 
Di 9 i ochi di ! ~ pper ce ntt 
s ono molt i. tutti p1u o 
ic.eno valid1. Tr• i più noti 
!icordiamo: Pinba.11 Dre461.• 
Plllbrè! 11 Fa.ncasi~.s e 1'1nbo l J 
!llu.sion• , della pluri• 
acclAftlata 21et Century eh~ 
ha il JIW!rito d i aver 
portato il genere flipper 
sui cov..puter a un livello 
quali t ativo notevole , Pro 
Pinbal l : T'he Web, 
gioc abilissima aimulez1one 
tridimens ionale della 
E:rtpire Int eract ive , Tilt, 
••Perimenco in 30 de lla 
Virqtn r iueci to e me tà , • 
1nfine . per gli 
appusaionoti , non si pu6 
non cit are il vecchio 
Silverball , del Team. 11, 
con una convincente 
ambi entaz ìon• tuturittica . 
?er chi non ne aves•• 
abbastanza , ricordiamo il 
vecchissimo e non molto 
conosciuto Tr Jstan Pir.balJ, 
dell6 IUtt~ex Software 
Corporation : in 
q-~est·ul~i:'lO caso s1~ 
nella prei•tor1a dei 
!l 1ppet per PC. 

• • • • 

I ragazzi d<>lla neo-nata 
Ne1nesi presentano al pubblico 
il loro primo prodouo: si tratt<i 
di un flipper dalla grafica 
1nozzafiato in S VCA, che 
l'anta una relocità. una 
giocabilità e un 
coinrolgin1ento di tutto 
rispello. Ri11scirà questa 1111ora 
casa italiana a imporsi sul 
1nercato? Se ifitturi larori 
saranno con1e questo Pinball 
W arTion;, 11011 si può che 
sperare in bene! 

DI solito. I primi giochi realizzati da 

nuovi team di sviluppo sono raramente 

del capolavori perché, com'è noto, 

quando si è alle prime anni, non si ha 

tutta lesperienza necessaria. Nel caso 

di Pmball Worriors, però, i ragazzi della 

Nemesi, pur essendo nuovi in questo 

campo, hanno fatto decisamente un 

buon lavoro. realizzando un flipper 

bidimensionale di prim'ordine. 

Innanzi tutto è da rilevare la cura che 

hanno adoperato nell'aspetto grafico: 

tutto il gioco è in grafia SVGA VESA. e 

i cavoli dei flipper sono davvero belli e . ~. e il gioco si resta affa. 
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~C(l)ati <j;!l)a ve.l9c!t_à !!. dati~ ~uidità delle;> 
scrolling del video, tanto che sembra di 

giocare con un flipper vero: il movi· 

mento della pallina è assolutamente 

realistico. e si può vedere la biglia scor­

rere sul tavolo a una velocità impres­

sionante anche su macchine di media 

potenza. Un punto a favore di PW è 
rappresentato dal fatto che gira bene 

anche su macchine lente, grazie a una 

particolare tecnica di scrolling hardwa· 

re che permette ai processori più lenti 

di ottimizzare le prestazioni, dando 

risultati eccezionali come se si stesse 

giocando su di un Pentium. Un altro 

punto a favore del gioco è l'audio: a 

parte la colonna sonora di intr0duzio· 

ne. che alla lunga risulta come sempre 

ripetitiva, le musiche di accompagna· 
mento dei 4 tavoli del gioco sono ben 

realizzate e adattissime agli scenari: par­

ticolarmente belle sono quella del flip· 

per del Drago. che ricorda molto quella 

del film .. Grosso guaio a Chinatown" e 

quella dello scenario d1 Atlantide. 

Proprio gli scenari, come in tutti i 

flipper. sono il piano forte: non sono 

I 

Infatti semplici sfondi su cui rotola la 

~llina. ma vere e proprie ambientazioni 

Sl(ggestive e coinvolgenti: per esempio. 

n~I flipper del Drago si ha l'impressione 

• ~omphci vari fattori come la musica, il 
sonoro, ecc.· di essere veramente nella 

tapa di uno '"sputafuoco", cosi come il 

••• 

Notate con che cur-a siano st1ti realiuatJ gli sfondi In SVGA Nonottant.e rati. risoluzione .. comu.~ue. 
la velocità ~ ÌnKClfpibft.. 
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Il taYOlo d1 Ad1ntkM 4 ricco di bonus= basu, g~rdar• sulla dti1Ja per accorgersi dr quanto questi bonus 
siano d1ff1Cih da c~l•tart • rktl~no un controllo compteto sulla p111l1na 

flipper di Atlantide conferisce durante Il 

gioco una sensa:zione di relax. come se 

ci trovassimo sul fondo dell'oceano. 

Per quanto riguarda l'aspetto giocabl· 

lità. li prodotto in questione ne ha da 

vendere: velocità frenetica. controllo 

della biglia realistico. varietà degli sce­

nari ... quest• e altri sono gli ingredienti 

dì un gioco '(eramente bello. realinato 

con cura e <ompetenza. 
Tra le partjcolarità del gioco possia­

mo citare l'iotroduzione di sequenze 

renderlnate in Full Motion Video che 

mostrano la t>artenza della nostra 

astronave da una base orbocante in dire­

ZJone del flipper selezionato: ad esem­

pio. se abbiamo scelto nel menu princi­

pale Il fllppec di Atlantide, vedremo la 

nostra navicella partire dalla sr.1zlone 

spaziale e sojcare i cieli alla volta del 

pianeta dove si trova il cavolo scelto. 

come se fossimo dei guerrieri pronti a 

sfidare 11 flipper (dei Pinball Warrlors. 

• 

Il tavolo del Dragone è 1 dir poco sp•ttacolare: 
notate la ricchezza di colotl 1 

appunto); una volta giunti sul pianeta, la 

nave si immergerà nel mare. dando così 

inizio alla parti ta. 

I comandi di gioco sono i classici di 

tutti gli altri flipper: i tasti SHIFT servo­

no per muovere I flipper. i CTRL e gli 

ALT per le spinte laterali, la barra spa· 

ziatrice per la spinta dal basso, e cosl 

via: è possibile mettere in pausa il gioco 

per poter osservare (scrollando il 

video) megho ì cavoli e la locazione 

Inf o P~r qiocare e Pinball warr1ors è necessario 
posseder• un 486 DX . 4 MB di RAM di cui 2 ~B 
di memori~ EMS , OOS 6 . 2 o 9uperlore, urta 

achad• grafica SVGA VESA 1.2 compatibile con 1 MB ~1 RAM . 490 K 
liberi di memoria convenzjonale e un lettore CO ROM 2x ( meglio 
se 4x o super iori) . Il gioco riaiade su un Co e il programma di 
inatallazione richiede 10 ~ l1beri sull·~~rd disk poi installarvi 
l file dl configuraz~or.e. Per sentire il sonoro. il parlato digi­
~alizzato (irt inQlese o in italiano) e le mas_che è necessario 
avere una scheda sonora Sound Blaster, SB Pro. se 16 o Cravis 
U!trAsound. 11 conçrollo del 9ioco avviene cramite taatiera. ma 
nel menu principale si pu6 i..:•at·e anche il mouse. Per chi avesse 
una scheda grafica con drivet" v•cchio o incompè'ltiblle con quelli 
sup"°r~ati . il gioco include il driver shareware UNIVBE e un 
patch inlerno , che è compatlbile con t-uc.t e le sct-1ed<1 siraflche " in 
commercio. e g raz ie al quale 1chiunque posse9ga un SVGA può gi~ca­
re aenzo problemi : un accorgimAnto int e l liqénté do parte dei pro­
grammatori che r i solve i problemi di compatjbiltà con l~ in!'lume­
~evoli schede presenti sul merc4tO. 
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TO'ITI 
A TAVOLA! 

ROBOI 

lo Kopo • di "°"'""" 
tor• il robot do com• 
battimento, instollon· 

I 
I 

C61pendo I bonus adatti, attrvertm0 d•lfe funz.ioni 
<omt 1'1n1t1l1•ztone dell'annatura del robot. 

do i 12 dispositivi 

cibttnttici, il cbe I 
rid>iodo " lor -rere allo pdi:no '"° et.i tre trotti dì 

rompe e distruggere 911 obbo1hb1 1 

opportuni. 

• • • 

Una 5JM:lU<olart st-quenza introduttiva: l'astronave 
atttrta sul piantt.t in cui si trova Il flipper di AU11ntldt. 

degli innumerevoli bonus di cui sono 

disseminati, mentre il numero massimo 

delle persone con cuì possiamo giocare 

è quattro. 

Per concludere, Pmball Warriors è 
dawero un bel gioco, che nulla ha da 

Invidiare a flipper di altre case, ed è 

sicuramente uno del migliori titoli bidi· 

mensionali in commercio: certo, tecni­

camente non raggiunge i livelli di Pro 
Pmboll: The Web. che è tridimensionale e 

che ha un realismo sicuramente mag­

giore. ma l'alta risoluzione grafica e la 

profondità fanno di PW un titolo di 

successo. 

Alessandro Stanchi 

Qui bi'°$1no diventor. 
un ptffetto somuroi, • 
per far cl6 occorre 
dom1nor• lo Spirito, 
gli Elemenli e le 
Ouof1ro Vie (dello 

Meolo, dello Spada, d09li O.i, dello 
Y-m and.e quo i....., OU«t«• 

le - ._ • """"'- p. i """ 
obbcrQ:ia per ...... onN. bonus. 

-~ 
lft qutsfo tavolo lo 
1copo i combattere 
contro il Drago, e riu• 
ic:lft a rubare il suo 
tesoro; tramite bonus. 
porticoloO, poi. è pos.· 

si.bt1e J<oprire Il ~ cl.i Drogo, dw 
equNait allo IUO onimo, e tcoiiWetlo. 
cosi, O!finitNwnte. S. ti reolluono 

tutti i bonv• prevtiti. '' octtde o ua 
...... ._.._ ...... .w~ 
cW 111-ogo. 

AILANTl>t 
É probobUm1nt1 il 
tavolo pl1.1 btllc:i e 
a ffa1cinonlt, pifno 
zeppo dt bonus noJCo· 
sii dc:i trovare e di 
ston11 segrete do 

Q~ qui lo Kopo del gioca- 1""' 
veste i pollni di un Ot(h.ologoi è di 

................ ' - di Alloo'6clo 
facendo attenJiont al mostro po•to o 
kiro difeui do9f1 Antichi, l'orr1ndo 
llogon. 

+ 
• spettaCOWI! "' SVGA accompagnai.i da 

WIJILng fltndo e pe<feni,.c;. a bene anche ,.. 485 
D> • na ma1N do bonus nascO<tJ e ncn da ·~ 

tdYOli ~tfasbnanti e ben wuttur4t • IA~ aueccate 

I An1n1.i11011 "' tMV ddwru-o belle, ma \O\l.t'1Zld 

1nul!h pC>t questo genere d1 g1oto•Poche lt- t>d 
ro suppnrtatt' tra tul n~suna de-Ile Roland•L u 

moda de • pp1 1 CSM)e ta terza d me •SI 

• 
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entite questo rumore ? Come 
una sorta di lieve scalpiccio. 
un gral/are leggero di unghie 
coni ro una superficie dura ... 
viene da laggiù ... dagli 
angoli bui e sporchi della 
vostra casa. JViente paura ... 
sono solo le vostre zampette 
pelose! 

Roger Sams non sembra particolarmen­
te preoccupato dal temporale che si sta 
scatenando con rara violenza su San 

Francisco. Ha alcro a cui pensare. mentre 
si appresta a completare gli ultimi prepa­
rativi per la sua imminente partenza per 
li Messico ... un cambio d·ab1ti, il passa­
porto: non manca proprio nulla. nemme­

no una valigetta colma fino all'orlo di 
biglietti verdi con annesso ritratto di 

• • 

• [«O Il tNabro ~to cMh.a moluuone d.i un pvuleo! 
• 

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

Il protagonista, Rhger Sams, si prepara 1 pani re per una lul\gl va<an.u in Mtss:ko. • • • 

George Washington. Roger sa bene che 
la sua vita, dominata fino ad allora dal 
dolore e dalla frustrazione. sta per cam­
biare ... ma ancora non sa fino a che 

punto! Prima di lasciare per sempre la 
squallida Stamberga. un·ultima occhiata al 

prezioso medaglione appartenuto alla 
madre e. in un istante. il destino del 
nostro amico si compie: è il "Bad Mojo". 
la terrificante magia che si sprigiona dal­
l'antico monile, a strappargli 1·anima dal 

corpo per seppellirla nel cheratinoso 

• • • 
scarafaggio. rappresentano un universo : 

• 
sconfinato. : 

• 
L'interfaccia è una delle più semplici : 

• 
mai viste in un gioco d·avventura, per il : 

• 
semplice fatto che ... non c·è! Niente : 

• 
inventano (avete mai vis-to un insetto : 

• 
con lo zaino!), nessuna azione selezio~ • 
bile. solo quattro tasti-cursore che ci : 

• 
consentono di far trotterellare il nostro 

• 
simpatico alter-ego in tutte le direzioni; 

• 
ma anche di farlo spingere, tirare. urtari. 

• 
colpire ... Questa semplicità, pur non : 

• 
. • • ~".v.'!1~;!"?. ~~ ~~.'! !~~~f:tM!~~ .............. ~~f11!~??. ~~!1~. ~1!~ ~~~~~~~~ ~~1 $!<?~?:: 

E dove termina l'inquietante introdu-

zione (interamente in Full Motion 
Video). comincia l'Incubo: prepariamoci a 
entrare in uno del giochi più sconvolgen­
ti che siano mai approdati sullo schermo 
di un computer. Chi è Roger Samsl 
Dove stava andando! Da dove proven­

gono tutti quei soldi! E - soprattutto -
perché è stato trasformato In un Inset­
to! Beh, sappiate che solo quest"ultimo 
potrà rispondere a tutte queste inquie­
tanti domande e risolvere il mistero che 

si cela dietro a &d Mojo. Saremo noi a 
guidare i passi, lievemente striscianti, di 

Roger "Beede" Sams nell'esploravone di 
un appartamento (sarebbe più appro­
priato parlare di una "lurida topaia'") 

composto da sei stanze che. per uno 

-Inf o Per po t er 
esplorare 
i l mondo 

do un nuovo punto di vista è 
neceaaario disporre almeno d i 
un proceaaore 486 a 33 MHz con 
8 MB di memQria, un~ scheda 
qra!ico SVC~ Local Bu~ . un CD· 
~OM a doppia valocità e Windows 
(3.1 o 95); t uttavia consiqlia­

mo un 486 DX2 a 66 MH~. l addove 
una giocabilità ottimale s i 
ottiene comunque a partire dai 
100 MHz. Sono supporta te tutte 
le schede audio riconosci~te da 
Windowa. e il progra.mma provve­
do o installare anche Quick 
Time, indlapenoa.blle per l a 
visualizzazione del filmati in 
IL""4V Il giioco è interGi.ent.e: 
c)nLrollato via tastiera . 

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



• • • • • 
http://www.oldgamesita I ia.net/ ZETA Test • 

uni voli. complttatai una ~u potremo lncontrlf't 11 nostro spirito guida e •Kolt•rne I prt.zJosi consigli. : 

consente do immergersi totalmente, 

senza filtri. nell'incredibile mondo che cl 

si para dinanzi nelle nostre peregrinazio­

ni: eccoci allora a correre sulle tubature 

incrostate di una stufa a gas, su vecchi 

materassi, sotto I tavoli (con tanto di 

gomme da masticare ivi riposte), In 

meno ai rifiuti e ìn porzioni di cibo ava­

nato . . • Potremo gironzolare perfino 

sulla faccia di ignare persone addormen­

tate (yuk)! E tutto ciò non sarebbe nulla, 

se non fosse che tutte le locazioni sono 

rappresentate con una grafica carattcrlz· 

zata da un grado di realismo assoluta· 

mente terrificante: attraverso una magi· 

strale fusione tra grafica di sintesi pre­

calcolata e immagini digitalizzate, i graflci 

della Pulse hanno ricreato un "mondo" 

dawero credìbìle. trasformando nel con· 

tempo un ambito in sostanza familiare 

{cl si muove pur sempre in un apparta· 

mento) In un luogo alieno e misterioso. 

Ogni locazione. rappresentata da un'im­

magine statica (salvo piccole pregevoli 

2111mazioni) caricata singolarmente dal 

• • • 

• 

• • • 
CD. suscita sensazioni che vanno dall'in; 

• 
quietudine al disagio, per sfociare, più : 

• 
che occasionalmente, nel puro ribrezzo: 

• 
anche gli ormai tanto "temuti" brani in : 

• 
Full Motion Video, di cui li gioco è piut· : 

• 
tosto ricco. si inseriscono armoniosa- • • • • 

mente nel contesto della trama, sottoli­

neando i momenti cnoci del dipanarsi 

degli eventi e svelando a poco a poco il 

mistero che si annida nell'anima di 

Roger (notevoli gli effetti specìali). 

Ma non potremo andare in giro limi· 

tandoci ad ammirare l'Inconsueto pae­

saggio, perché, quando sì è così piccoli e 

neri, ogni oggetto. ogni situazione • 

anche la più banale • può nvela~i un 'in· 

sidia mortale: e allora dovremo difender­

ci dalla carta moschicida. da topi non 

sufficientemente morto. da gatti decisa­

mente vivi e da appiccicose ragnatele 

(con inquilino allegato), ma anche da 

semplici cibi viscosi. rivoli di vernice, for· 

nelli accesi. aspirapolvere, e chi più ne ha 

più ne metta. Gli stessi puule. di cui il 

gioco è letteralmente infarcito. sono tal· 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

mente ben congegnati e cosi stretta· 

mente connessi alle reali poss1bolità (e 

allo "stile di vita") di un vero scarafaggio, 

che è quasi impossibile percepirli come 

giochi a sé stanti: ecco quindi che esplo­

ra:ilone, enigmi e raccolta di informazlo· 

nl si amalgamano sinergicamente a crea­

re un gioco nuovo. il cui protagonista 

assoluto è I atmosfera Ed è questa 

straordmana atmosfera. tra angoscia e 

claustrofobia, che tiene incollati davanti 

al monitor fino alla fine, un po' per vede· 

re cosa c'è dopo (e vi assicuro che ci 

sono sorprese dawero incredibili !) e un 

po' per "cercare di uscirne", in modo o 

nell'altro .. , Un'esperienza che vi lascerà 

un po' diversi da come vi avrà trovato: di 

sicuro. d'ora on poi, prima di schiaccoare 

un insetto ci penserete due volte. 

Andrea M aselli 

ATMOSFERA 
~ dif!iclle ~'Orag r. ~ 

HoJo a qwalunqu ,, I 
ç oco app.arao •u ccm:puter 

5~Vrdttutt per la 
part.1colarisa1.,. atmosfera 
Ci trovta."llo di fronte a i.-1 

prod'lt to h , P\ol r rl 

<t\~t}.O rt•n"'ndo li 1 gener 
"horror", riesc= 

at.tra•;erso una llratleriz- 1 
2~i1or.~ ~olto rMr~ata d 

&fl!1ienti •attori. a 
:ngeneraro ~no atat d.: 

disag10 cant nuo che n I 
~dona mai 11 9 at 

.&..e ia;probabi 1 prospetti 
e .l.mp!'""Cbabil i per un e.ss~: -

umanol. le J...11110q1~ 1 I 
forte clo•~ up, lo ~1CllU" a 

e l•angust a d~911 .amb1er.t 
de>:ta9l1atn1n1 nt• rit>rodot.c:. 

e 1a s~esaA inr.~tna~i n~ 
dol prot~9on1Hl4 in un 

sc4rbt ~~9 ~ (11cord.te 
certo Gregor a con ~~a 

~~la c:on!i c~t4 nel a 
achie:na tlotata a 

Soa.1.9-•~ 4 del cogflc.Ge 
consentono d co~locar~ 

Roger s~ tl'o l or 
H&nn1Qo.l ~ector • l"all a 

con:t.p4qnJ..1. (I tJ11,,1,r• Palmer 

PUZZLE 
Gl i enigmi che i lrova no 

in Bad Hojo •ono pres&och 
tutti volti. in un modo o 

n~ll'a.ltro a l aupera.men~o 

degli 05tacoll che e~ 
sba..rra.no f1e1cc:ient• lA 

strada. Siccome le 
ettett1v• poaaib1lità 

operative dt uno 
scarafa9g10 seno 

deciaamtnte modes te, 
dov~emo sp~••o r iuacl re a 

coinvolgere nella 
ri•oluzion• d•i puz•le 

altri involontari attori 
secondo il principio della 

'"'rea::ione a catflMt • AlC'lllU 
degli eniga1 aono piuttosto 
SésPlict P diretti. mentre 

•ltr1. pu,r nella P-~ 
str~nqente loqlcitd 

richiedono un'abbonda.c.:e 
dose di • lat~ral think-1.r.g~ 

se non d1 ver• e propria 
intu i z ione: l~ ehi~v• è 

•esplorar• , le~gere e 
sperimentar~·. Nel gioco~ . ........ " ....................... . 
1nser1to ançn• un sl$ter>.a 

di hint al QU•le ~ 
possibile ricorrere 

calpestando un• ico~.a • 
f onu. di occhio ciolta-

#ituata 1n alcu::e 
loca%1on1: •i attiva ccs 

un b r eve tlJJa.lto FMV rie~ 
(forse troppo} di uti:: 

1nd1caiioni (••po•te ?e'~ 
in forma ttibi l lina), ?e"r 

progredi r e nell'•vv•ntura 

+ 
Gr.sfo .uolutamente eccellOl'la i-•Conce-pt. 
mc • t!f'f.c:cw ~. •olJ'JVTll!tSNa• • • • • 
~un goco una vera_,. 

I E un g oco che, per soggetto. 1mmag n1 e dlmoslera 
polfPbbr. di~tutbdre 1 9«a1or1 piu sPn'>1b I •I par at è 
nttorarneote- n inglese P mancano 1 sotrot1tol 

Apro e 1996 ZETA '9 
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DI FETTI 
I l primo Ri se oE che Robor­
poteva dift1c1la.ente 
••••re cons1der• to un 
p1ccbiaduro. L"incredlbil• 
g rafica d 1 s equenz e e 
c ombattiment1 i.nfattl non 
bastava a s soluta.ieente a 
COCl'lpensare qli incredlb1l1 
difetti di pcogr&nllt4:ione 
che possedev•. La :nanc•nza 
della poss1b1lit• di 
sa.ltare sopra 
: •avversa.rio, i pochi 
cornbattent-l selezionoblti 
~ l'incredibile acar•ità 
d1 mosse lo rendevano un 
prodotto di liv•llo 
~st remo.mente basso Ld 
Mirage è riusc ita a porre 
rimedi o a t u t t i quest i 
difett i, ma non a 
miglior~e la qualità 
delle $nim.azloni • lo 
gioc4bll1tà compleasiva 
del pr o d o t to. Possiamo 
solo spera.re in una 
prossima pubbl icazione di 
R1se 3-

• • • • • • 

Dopo l'i 11sperato successo cli 
Ri~e of the Robot più di un 
anno fa, la 1l1irage ritenta il 
colpo, presentando un sequel 
che se111bra al'ere poco a che 
fare ('011 il precedente 
capitolo. 

Poù do un anno ra. quando fece la sua appa­
rrztone suo monitor do wtti i PC e della 

maggior parte delle console Rise o( the 
Robot.la delusione del mondo videoludico 
fu notevole. Quando. lnfatll, il gioco fece la 

sua apparizione. presentava un'ottima grafi· 
ca. ma I tremendo doletti di giocabiliti, la 
mancanza d1 mosse e le animazioni davvero 

troppo scattose non gli permisero di 
diventare Il capolavoro che avrebbe dovuto 

essere. 
Dopo una gestazione piuttosto prolun­

gata (molti di voi ricorderanno la Prima 
Visione di ZETA datata settembre 95), la 

Mlrage ha deciso di dare un seguito a que· 
sto picchladuro, promettendo dì cancellare 
tutti I difetti che possedeva, mantenendo 
comunque alto l'impatto grafico del titolo. 
Resurrection: R;se o( the Robot 2 non ha 
infatti nulla da invidiare, da questo punto di 

vista. al suo predecessore: i robot, rende­
rizutl con un ottimo uso di 30 Studio, 
appaiono molto particolareggiati, ricchi di 
dettagli tecnologici e riflessi di luce, mentre 
i fondali animati richiamano sia delle archi­

tetwre futunstiche parucobrmente stnva-
. d I h' industriali comuni. . . . . 
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Ur(altn novita di Riff 2 risiede nen•1991unu d•I .. pt'OlttiOtll cM Ji eseguono tramite la prHsione deJ 
pupno o~ c.akio fort•. Pt<ato cM queste m<>SM siano anlma1e m m1nit>ra ~ssima . 

• • • • • 
I 

P\C"uoppo. però, questi fondali. comunque 
• 

di~uona fatwn. appaiono un po• trOppo 
• ··c0staccati" dagli sprite dei robot. facendo 
• 

ap;>arire il tutto come un fotomontaggio 
• urtpo• grezzo. 
• :Dal punto di vista del gioco. Rise 2 si 
• 

p~senta come il più classico dei picchladu-
• 

rc:(bidimensionali. in cui bisogna affrontare 
• 

tutti i robot in incontri uno contro uno. 
• 

vi~cendo alla meglio dei tre round. 
• 

L·11npresa appare dunque molto lunga, dal 
• 

momento che il gioco comprende la bel-
• le:za di diciotto diversi combattenti, sele-
• 

ziclnabili subito dal principio. Questi tipi di 
• rol>ot contano sei dei sette che erano pre· 
• • • • 

11 "'coapo terremoto• df Primt4 • .c.c:om~M10 di 
un eccellente effetto grafKo. 

senri nel primo Rise. più altri undici: alcuni 
dall'aspetto toulmente nuovo, altri .. deriva· 

ti .. essenzialmente dii vecchi sette. 
Questo secondo capitolo è stato poi 

realizuto con l'Intento di produrre un 

titolo che potesse facilmente raggiungere 
gli standard imposti dai più recenti prodot­
ti del genere. e a questo scopo. sono state 
Inserite la maggior parte delle caratteristi­
che del plcchladuro moderni. Ogni lotta­

tore dispone ora di un numero di mosse 
speciali che varia dalle quattro alle sei e 
almeno un attacco a distanza. In aggiunta a 
questo, una barra posta nell'angolo in 
basso dello schermo Indicherà la possibiliti 

Molti d~h attl«hi speciali di Riff 2 sono legati a 
tuffi O UtKhe pil'rti<olari. 
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~· 
"trusher Wlns"' è stato erroneamente tradotto in 
iOliano con "Cru$htr Vittorie". 
• • • 

• 

l'aspetto estetlc.o di ~nl slngolo robot e stato 
curato in manlert qunsl maniacale. 

~ni robot parte di blse <on un •tta<co a distanza. Sconftggendo gli awerurl <on una "fataJity• e poi pos· 
sC>ile guad~narne 1ltr•. che evranno peri> una durata llmi1at1 nel tempo. 
• • • • • 
~ utilizzare una super mossa segreta che 
• 

"'vrà però essere "caricata" colpendo l'av-
• 

vl!rsarlo. Al termine del combattimento si 
• 

i;btrà effettuare una mossa distruttiva 
• 

(ficordate le ''fatality""!), che avrà però un 
• 

elfetto supplementare all;i semplice spetta-
• 

cblariti. Quando distruggerete in questo 
• 

riodo un robot avveruno, potrete "rubar-
• 

y/>"" Il suo attacco a d1stanu e usarlo insie-
• 

rAe al vostro. anche se non per rutta la 
• 

&rata della partita. 
• 
: Inoltre è possibile effettuare le classiche 
• 

cbmbo, mostrate sullo schermo come 
• 

"'Hit Chaos", certi fondali sono "interatti· 
• 

vi", presentando pericoli come mine, ganci 
• • • • 

la classlca prirola .. con1bo" è sttta sostituita dalla 
parola "chaos'". usnta dtcl1ametltc a sproposito. 

vaganti e amenità simili, e infine sono stati 

introdotti un buon numero di personaggi 

segreti che si riveleranno con il procedere 

della partita. In poche parole, Rise 2 possie­

de quasi tutte le caratteristiche che hanno 

fatto la fortuna di giochi come Monal 

Kombot e S~r Strttr Fighrer 2 Tulbo. 
Con queste premesse. il sei che questo 

titolo ha menato appare. però. come una 

valucazione decisamente sottomedia.11 

problema risiede nel fatto che la Mirage. 

pur avendo inserito tutte queste caratteri· 

stlche, ha tralasciato ancora una volta tre 

degli aspetti più Importanti che un gioco 

del genere deve possedere: la giocabilità, la 

qualità delle animazioni e l'intelligenza arti­

ficiale del computer. Per quanto riguarda il 

primo aspetto (certo superiore al primo 

Rise, ma comunque ancora scadente). i pro­

blemi sorgono proprio a causa della mono­

tonia del combattimenti: Q collisione degli 

sprite un po' approssimativa rende, infatti, 

il gioco poco tecnico, non potendo Il gioca­

tore creare delle efficaci contromosse agli 

attacchi dell"avversarlo. Quando poi si 

parla delle partite contro Il computer, non 

si può non accorgersi della tremenda diffì-
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.. • Per gio-Inf o 
Rise o! 

:be Robot 2 avrete bisogno a.lm~­
no di l:n 486 OX ~ 33 Y.Hz (anche 
se v: conai;lia:ao viva::.ente un 
DY.2 4 66 KHi I con 4 MB di RAZ! e 
di un CD·RC»! a doppia veloc; ti;. 
Per accedere all'alta r isolu.zio­
ne dovrete però possedere 8 ~ 
di RAM (7100K este&~) e v i con­
sioliomo un processore Pencium. 
tl pro9razr.mlli richi~de sol o 3 MB 
di spazio Ru disco fisso ed è 
comvnque oa•guibile direttamen~e 
da CD . t possibile usa.re un qua­
lunque joystick o joypad a due , 
quattro Q sei tastl. Le sch~d@ 
supportate aono: tutta la fami· 
glia delle SOundalaster, la 
Gravis Ultrasound lnor.ut~e o 
fl.AXl. 1 Enaoniq Soundscape. la 
Pro Audio Spec:t~ 16, !a ESS 
Audio Or1ve, La Roland RAP-!O~ 
la Top:~~ Golden 16, la 
Thu..~d•rl>oard, l'Adlib Gold. lo 
New M8ic~1• Wdv Jammer, la I/O 
Maqtc Temp0, l'Aria Chips e t. , la 
So~nd Golaxi NY. Pro 16 e la 
Reveal FX/32 . It progra rmna è 
inoltre interamente trado tto in 
italiano, anehè s e in manie ra 
piuLlo lo discutibile . 

coltà iniziale dei combattimenti. che viene 

"risolta"' una volta scoperto uno schema di 

attacco a cui tutti 1 dro1di. controllati dal 

computer. sembrano soccombere (sempre 

a causa delle collisioni spnte dozzinali). È 
piuttosto spiacevole. poi. che un titolo 

dotato di una cosi bella grafica venga rovi· 

nato nelle animazioni degli sprite principali. 

composte da pochissimi frame, che danno 

un'Impressione di "'paralisi" e solidità incre­

dibile. In definitiva, Resurrection: Rise of lhe 
Roboi 2 appare come un titolo che aveva 

tutte le possibilttà per diventare un succes­

so nel suo genere. ma che, a causa di difetti 

nello sviluppo della p;irte più "giocosa··. 

non nesce a colpire nel segno. risultando 

un prodotto adatto solo ai più sfegatati 

amanti del genere che hanno già ampia­

mente giocato a tutti i picchiaduro disponi­

bili su PC. 

Carlo Barone 

•••••••••••••••••••••••••••• 

CO MB O 
Oue '""' ~n 

l 6~brov 11 r.~ ..-•- .J.. 

pa a inglese 
e 1 • i 
i pl 
er e d 

•ua zza 
• d ve 

atandar 1:1.e up 
ape••c • aasoc4a~a a u:c 
con~iuo bon~s in p'-lT".t. 

R •e~ n n fe e ezi~ne 

c:ir1 hf'I •*" n -n v e1 e 
assegnato nessun punteqqi 

pAtt1colare dcpo ave!: 
eseguito una e trt na~1one 

•ch4 s• 

a Graf.ca SVGA d notevole 1mpot:o '1SM: • );Oot:o per­
sonaggi tra cvi sa: f-- f''• propt"iO 1otta1ore•Prewnza o 
~· ,,..,..., •:IKaou var .. 1.1 di.,..... Sl>«ial 

I lntotligeflza a<t ..V. poco ""-q>at.><Al'limat><irn 
sarnente scattose-Giocabi 
attuill .. ~ non f..:lli5'1111t 

aypad 

. .. . . .;: 
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Un terribile mistero da 
risolvere, un ospedale pieno di 
cadaveri, atniosfere cupe e 
terrorizzanti. Ecco ciò che vi 
aspe/la in D, la nuo!'a 
av!'entura in prùna persona 
della tlcclaim ... 

PBANTASMAGC>Rll O segue le orme di uno del generi più in 
r. r""•nt• t.tolo mu.lcci-co voga In questo periodo, quello delle 
~-ere · rr• ent.e molte 
a::&laqi• con 0 , ..,... u.-. avventure grafiche in soggettiva costitul· 
borror r•cc0&t•ta con 
spt:tt.acolui fil.mao. una 
p.rot49onlau aol~o car<__r:a eo 
™ lia.it.at.a 1oogevit:a 4 P'ra. 

- du• l alcur41G'>"ntl! 
coru:.;ltato Pb.a~~~a. 
che vane. tr• le altre eose­
una convincenti! r-ecicazione 
di •ttori profess1on:.sti e 
una -V!to~ certo non 
eccelaa .. più lung~ del 
prodotto Accl•im. 

ENIGMI 
ncn pr•••"t~ certo 

p bl . 1 v•r 1 icol~aiente 

d llicill CFUll Tbrottle, 
• n!ront~ è un ti:olo 
oiifflcilaaai111eJ aa alcur.e 
s.tua: on1 che ll g1ocacore 
"1ovrà rieolv•t• sono 
qua.r..~no or191Mli: chè: 

e d reat• ad @aeopio d1 
aprir• un •na.adietto e 
rovo re l llnntro una l!IAllO 
rma.1 in f(.11'1• dl 

decoa.poe1iione? o di dover 
:~~ore un {0Ql10 d~ e6rt~ 

\ina po:z:u di sangue per­
er• ~rl.re poi 

te da spettacolari e suggestivi filmati. 
Questa tipologia di gioco, che tr0va 11 

suo massimo esponente in 

Phontosmogorio della Sierra, presenta 

pregi e difetti: se da un lato la qualità 
grafica è enormemente superiore alle 
avventure "tradizionali" in stile Lucas, 

dall'altro l'interattività è, quasi sempre, 
limitatissima. Ma vediamo anzitutto la 
trama di quesr.a nuova produzione tar­

gata Acdaom: l'anno è il 1997, e un terri· 
bile massacro è stato compiuto 1n un 

ospedale di Los Angeles dal dottor 

Harris Ritcher. fino a quel momento sci-

er • segni1 ~es~o e 
4!. r- a.ne ro n D-.. 

• • • • • • • • 
All'int.emo delt'osped•I• troverete dei tipi po(.O racc.oma.Mablll. • • • • • • 

• • • • rOato e rispettato chirurgo. Non c'è 
• 

atcuna apparente ragione per questo 
• 

rOassacro e toccherà al giocatore. nei 
• 

p!lnni di Laura (la figlia di Ritcher), risol-
• 
~re il mistero. 
• 
:Dal momento in cui entrerà nell'ospe-• , 
~le, la protagonista sarà in balia delle 
• 

f4rze del Male: pareti che si animano. 
• 

s~ecchi parlano e, sempre e dovunque, 
cltdaveri di persone torturate e fatte a 
• 

peni dal vostro simpatico paparino. 
• 

Girando per l'ospedale. che in verità 
• • • 

ricorda la casa del primo Alone In The 
Dori<. Laura ricostruirà progressivamen­
te il suo passato. e ciò che scoprirà non 

mancherà di stupire e sconvolgervi. 
L'atmosfera horror che caratterizza la 

trama è resa certamente bene sia dalla 

grafica. sempre su aneccatl toni scuri . 
che dal sonoro. La combinazione di que­
sti due elementi calerà perfettamente il 
giocatore nell'atmosfera do terrore che 
pervade tutto il gioco: man mano che 

proseguirete nell'avventura. poi. la trama 
vi coinvolgerà sempre più. A questo 
punto sembra che gli ingredienti per un 

gran gioco ci siano tutti: ma una trama 
coinvolgente. grafica e sonoro di alta 
qualità e una protagonista molto carina 
bastano a far diventare un gioco un das­

soco1 Almeno in questo caso, no. 

CotM Pottte vedere. l'arredo interno rKorda piu un vecchio castel~ cM non un ospedat.. • • 

O ha alcuni difetti che risultano molto 
penalizzanti. primo fra tutti la scarsissi­
ma longevità (in media, si può terminare 

il gioco in un'ora e mezza). causata dal· 
l'impossibilità di morire e dalla disar­
mante semplicità degli enigmi. se non 

altr0 abb:utanza logici.A testimonianza 
della deludente longevità do O c'è poi 
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l'impossibilità di salvare la partita in 
corso, caratteristica propria del genere 
arcade e sicuramente non delle avventu­

re. La visuale, come potete vedere dalle 
immagini di queste pagine, è in soggetti­
va. ma non pensate di potervi muovere 

liberamente come in Under o Killmg 

Moon, poiché tutto è precalcolato; al di 
là della limitatissima libertà di movimen­

to. ciò che dà più fastidio è la lentezza 
degli spostamenti della protagonista e 

soprattutt0 il fatt0 che tutte le sequen­
ze "di passaggio" non siano "skippab1li" 

Questo significa che per passare da una 
stanza all'alcra fra giri dell'oca e sequen­

ze di movimento spesso impiegherete 
vari minuti con conseguente desiderio 
di scaraventare il CD fuori dalla finestra. 

In generale, insomma, si nota una scar­
sa cura per i particolari: la grafica. sep­
pur piacevole. non è certo eccelsa e non 

presenta alcun particolare tocco di clas­
se o di originalità, senza contare una 

contraddizione di fondo, e cioè che 
nonostante l'ambientazione futuristica 

• Inf o Per 
odden 
trarvl 

~ei meandri del Latro ospedfile 
di O, eh~ ri~iede su due CD. 
avrec.a bisogno co:r.e minimo di 
~n 486 DX2166 , B MB di RAM, una 
scheda video SVGA d~ 1 MB, OOS 
5.0 o superiore, un CO•ROM a 
doppia velocità (conaigliato un 
quadrupla) e una scheda sonora 
a scelta fra le Sounàblaater (O 
lOOi cocroatibili> e le ~oland. 
~·installazione è obblioatoria, 
:ca occupa ~olo 4 MB eu hard 
disk. 

Elco cena fa il papà di Lau,.a a chi lo fa arrabbia.rei 
• • 

• • • • 
l'lrea di gioco tutto può essere tranne 
• 

che un moderno ospedale americano' 
• 
; Durante Il gioco, poi, incontrerete 
• 

vlrie volte una misteriosa entità che. 
• 

s'mpre sotto forma di "muro parlante", 
• 

vi fornirà indizi sulla trama; fin qui nulla 
•••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

di strano. senonché il suddetto essere -• 
parlerà in inglese e non essendo presen-
ti i sottotitoli. il gioco viene così preclu-
so al non anglofili. Nonostante questi 

difetti, comunque. D rimane un titolo 
divertente e in certi versi sicuramente 

riuscito. fermo restando che avrebbe 

potuto essere molto migliore con la 
"limatura" di cerci aspetti a torto cra­

scurati. 

Vanni Bombonato 

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

ZETA Test • 

GRAFICA 
"'utt .~ 9i co~ti":~. 

da 8CEu p1ec~.co:a~~ 

Vl•U&lizzate in mar:i~ra 
O&to simile B ~1r.g 

C'NrM~ r 4: l e rea 
Vitn;alizza~a OC v?& cir~• 

•erzo de lo acber:-.o -3 

gra~ • all'~sc de!:a S'\<~ 
a qua ltà f na&e è ott~:.a 

L unico difetto 9 cne 
fil,.. .. seno VtS'Ja!.iz::a-:_ 
n IQOC!a 1tà inter!a~c:a:a 

coaa eh• coeporta l~ 
pr••tnt• d. sotti.1 aa 

egqer111er.te fastidiose 
nee Qere sulJ.o scbe___"-:lG 

• 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

••••••••••••••••••••••••••••••• 
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.Vella, tre1>i(lante attes<t ([i 
Red Alert, che prornette 
di introdurre interessanti 
innovazioni nel 111ondo 
<lei giochi strategici iii 
realtime, la Wesf'woo<L ci 
offre questo CD colni,o di 
missioni aggiunt.ive per 
cal1nare la braniosia 
degli oltre 500.000 fan. cli 
Command & Conquer in 
tutto il 1norido. 

Tutto sommato ci voleva. Dopo aver giocato 

e rigiocato le swpende missioni di C&C, e 
aver raggiunto una certa esperienu alla 
guida degli spietati NOD e del "bravi ragaz­
zi" GOi, era venuto per noi veterani il 

momento di affrontare qualcosa di piu impe· 

• 
Inf o Tutt e 

che 1'•rv• 
per g10· 

care a Coverc Operacions è una 
•:e rsioné preinst.:tllata di 
COJl'lnand § Conquer, un CO-ROM a 
doppi a velocità, S20k liberi di 
r.emoria base, ( MB di ~etK1r1e, 
lOMB d1 spazio su hard disk e 
ovviamente una schedo VGA . Le 
schede sonore supportate sono la 
classi ca Adlib, tutto lo linea 
Creative !Sound Blaster 1 . 0, 
2 . 0, Pro , 16, 16Asp. wave 
Blaster e AWB J2) , la Roland 
RAp-10, la G~avis Ultraaound o 
la GUS MAX, l'Ensoniq 
Soundscape. l'ESS Audiodrive, 11 
Microsoft Sound System, i! Gold 
sound Standatd, la Pro Audio 
Spect__~ Plus e la PAS 16. Per 
giocare in due è necessario un 
~etwork con !PX o un cavo aeria· 
_e :r:ull modem. oppure un it1odem 
~ayes compatibile con almeno 
9600 ba~d d_ velocità. Il pro 
-€ssore minimo per giocarci 
_;:d!cato da!la ~1est•<liood • i! 
~€6DX 33. :ria vi consigliamo al 
--~ W'! '86DX 50. Il gioco • 
• ~o:'t.re coir.pacibile Windows 9$. 

http://www.oldgamesitalia.net/ ZETA Testi 
I 
I 
I 
I 
I 

~11 

Una terrifluntt mhslont. Con un semplic. tank invisibile dobbiamo ll~r1,.. questo MCV caduto prigk>n11ro 
ntllt mani dtlla GOi. Qualcuno ha idea di come uscire vivi da qui? 

gnat1vo. Le I 5 missioni che la Westwood ci 

propone 1n questo data-disk sono una vera 
sfìda,carattennate da un'elevatissima diffi­

cold miz1ale (si comincia spesso con un paio 
do unita conU'O intere basi superdifese). e 
dalla necessita d1 adottare tattiche sofistica­
te, invece dei sohti attacchi frontali. per por­

tare a termine robieruvo che ci viene indica· 

to. 
La velocid di reazione diviene sempre più 

Importante via via che si procede con le mis· 
sioni. anche se questa volta possiamo sceglie­

re noi da quale di queste cominciare a gioca­
re. Mettere a dura prova i giocatori di C&C è 
la parola d'ordine, stavolta, e non c'è quindi 

da stupirsi quando ci sì trova di fronte a basi 
nemiche con dieci o più torrette laser e 

relativo SAM site, mentre decine di com· 
m•ndo, alr strike e testate nucleari vengono 
laociati contemporaneamente sulle nostre 

Que:sQ rid~tt tit'Lld1rwi s.r.. presto testimone di 
uno scontro wnz:• precedenti tra due giocatori. 

strutture. La stravaganza del designer della 

WeStwood è come sempre mirabile: esltono 
missioni in cui bisogna scortare d1plomatJci 
scampati ad un attacco terrorisoco lungo un 
vero e proprio percorso ad ostacoli, dove I 

nostri soldati appiedati devono affrontare un 
inferno di lanciafiamme e oberium. 

Se le missioni del gioco originale vi sono 
sembrate già notevolmente d1fficilo, allora 

lasciate perdere ... ma se siete del gioca ton 
professionisti, allora questo Ulvert OperotkJm 

vi farà passare dei momeno indimenticabili, e 

in più aggiungerà nuove colonne sonore. vari 
regalini e ben IO nuovi livelli multlplayer, tra 
cui il favoloso .. Vlllage of the Unfortunate", 

dove un villaggio di ignari civili si viene a U'O· 

vare nel bel mezzo dello scontro tra I gioca­
tori, con conseguenze esilaranti! 

Emanuele Sobetta 

REGALINI 
Dopo 1 t~ ~z.o 

avert J'WT t:4.or.& ··.:. 

tr w.re·e nella di.ree- cy 
d1 • pcrtat ora al • 

vera one 20 ar 
1.mpeti he cos cc-• ra :i 

la FAO di Com:na~d • 
Conqu•r n i.nteressanr. 
•trait-V e e nfçxma.z oru. 

sul gioco e 11. progra:mu. 
di chat terr.•t sv .... lcppac 

l• a Westwood r_getta 
appcs tamente pe 

conner..cera1 e n il or 
•ito •weatwood.con.~ -... 

1camb ~re due hlac 
e n i designer ..-itol i;i 

con altr~ 91ocatori i~ 
l iTff4 Dagar1 p~r tTOV3· 

ual Utlo dispost o Q1oc.a • 
v1a modea: 

a M1sst0n1 brn cr r• J1te P WV1ncPf'1t1, 1n grado d1 soddisfa­
rt a"cht ti 91oc•tou~ p1u t>perto• 10 stupende nuove 
mllPPt' mult p y • '·•11·'°' colorlnt sonott-

I nuow 

-

• 
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Avete inviato il L'Ostro 
curriculum, quindi al'ete 
aspellato sei 1nesi. Ora, 
finabnente. ri hanno assunto 
come fallorino ... 1na dentro di 
voi già sapete che un giorno 
''tulio questo" sarà vostro! 

Anno 2028: lo sviluppo tecnologico h~ consen· 
tito di trasformare la cara e vecchia Internet In 
una sorta di città·virtuale tridimensionale nella 

quale è possibile immergersi tramite Innesti 
cerebrali denominati Brainstorm. E' qui. su The 
Net, che le mega-corporazioni multlnazlonall 

incract:engono ormai rutti i loro rapporti d'af­
fari utilizzando Il sistema di Vlrtual 

Teleconferencing, ideato dalla Pogodyne 
Corporation, la potentissima software-house 
d1 cui dovremo conquistare la presidenza. 

Dopo aver scelto un '"corpo virtuale"' attra­
verso il quale intera,gire con gli altri utenu di 

The Net e dopo aver sostenuto un breve col­
loquio di assunzione. potremo sederci alla 
noscra scrivania riccamente dotau d1 archivio, 

monitor e teleforio. Grazie al nosuro innesto 
cerebrale (e alla Microforum che ha imple­

menuto nel gioco un sistema d1 riconosci-

• Inf o Per ten .. 
tore la 
ICO}At4 

virtualé 4 l la megacotporozione 
avrete bisogno di un processore 
486DX a so MHZ con 8 MB di 
memoria (c~ldamente consigliato 
un 4860~ a 75 MHz), uno scheda 
g ra f icà SVGA Local Bua , un 
let tore CD- ROM a doppia velo· 
cit à e al meno 20 MB ljberi su 
òisco fisso. Il qioco ut1112za 
I 'ambiente opcracivo lflindows 
ne lle version i J . l o auperiori, 
~a i l codice a 32 bit è otti­
~izzato per girare sotto la 
versione 95. E' indispensabil• 
anche una scheda audio: sono 
supporcace tucte quelle ricono 
sc1ute da Wl~dows. Sebbene 
POlte delle funzioni dl 9ioco 
siano attivabili vocalmente (l• 
co~fezìone include un microfono 
dinamico}, e necessario 11 
30use ed ~ poss.bile utiliz~•rc 
l:i:'" .. joys.tick. 
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Per essere •ssunti all• Pogodyn• Corp. dovremo superare un <olfoqulo con questa simpatie.a slgnota. Th• ~~~ ~.pr ~< ~e 

lll4 •a o gioch1 pres - __ 
quale• poeaibile s a 

mento vocale). potremo Impartire ordini e 
conversare con i nostri interlocutori utilinan­

do semplicemente la voce. senza dover ricor­
rere a mouse o usciera (comunque sempre 
utilizzabili): è bene comunque ricordare che il 

gioco è interamente in inglese senza sottotito­

li. anche se è prevista. a breve. una versione 
italiana. 

Da questo momento in poi. tutta la nostra 
attivota consisterà nell"incrattenere brevi con­

veruzioni video-telefoniche {de. tipo «SÌ», 

«no». fripeu per favore» e poco altro . .. ) con 

i nostri superiori. ritratti in tempo reale in un 

filmauno in rull-motion (formato francobollo): 
dovremo districarci tra gravosi incarichi e pre­

stigiosi inviti a cena il tutto nell"ottica di una 
scalata all'organigramma della società. Ma.qua­

lunque cosa accada, noi saremo sempre li, 
inchiodati alla nostra scrivania, nel perenne 
gesto di sollevare la cometta del telefono: 

quando riceveremo un invito a cena da parte 
di una collega. sarà sufficiente risponderle "ci 

vediamo alle sette". per ricevere entro pochi 
secondi una nuova telefonata da parte sua con 
la quale cl comunica che "ieri sera è stato bel­

lissimo!" Sigh! Poi, improvviS<1mente. ecco 
comparire una piccola promo?ione ... E si rico­
mincia. 

uvorare • è noto - sunca. e allora. <fuando 
lo stress dovesse superare il livello di guardia. 

potremo recarci all"agenzla di viaggi on-linee 
spendere un po" dei soldi faticosamente sudati 

regalandoci una vacanza virtuale: poEremo cosi 
opure per un Vl<lgglO su Marte o un'esplora-

zione subacquea (leggasi "visionare un filma o 
• 

30 precalcolato malamente renderizzato") ::.. 
ancora. scegliere tra una sana att1vrtà sci lstl~a 

o un giretto in windsurf . Oppure potremo; 
spendere i nostri soldi presso "l'aggiomatisi •· 
ma" sala giochi: sicuramente meglio che 1~­

stirli in un prodotto cosi n0toso e deludenle 
• 

come Virwol WpombOn. E se i,,_e d1 incl~ 
dere un microforio. nella confezione avesse.O 
· 1 . chi ' I 1nc uso un g1oco... ssa_ 

• • • • • • • 
Andrea Moielli 

• • • • 
• • • • • 

-
• ... 

fl'!L te d 1 s re 
• i:::::iulato su. lavoro . \/U-

n tnanc e ~ l e e 
• à• qua A r H 

Ja • diseh tt 

rr• "" m CUSC.!Z 

d ar1a pp:re ~~-
e !~e p1 ar 

t1'l>:::ena1onal s 

ere •l te.1.cf no 
i ·a. n ... • 

•• •• ••••••••••••••••••••• •• ••• 

a N• a coJ"lle11ontt t 1ncl~ un d cre~o m1ao~ono tt1na­
rnlco 

·t~del 
ncc"'°'1amemo voca non è giustlhcato dal 

Jutdo1ZOd ~ d<\1 nalDONoooso f ,_,,,., ~ 

s.tSPf"aztoneo sonogooc sono_,• 
... 1,,,ab••Ak logh Pott.bllero ostio p..-
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ZETA Test 

Andare in una dimensione parallela in cerca di 

• 
irnprobabili ispirazioni~ la cosa più sbagliata che un 

~i---, produttore alle prùne ar1ni e con pochi soldi possa fare 

DIMENSIONE 
DI STORTA 
!l gioco è dichiara~amente 
irt .~ 1 1• Musi c a l e, la 
dilt'enalone perallela è i l 
regno del ~ock e l a c o l onna 
sonora à ade;v.etttt a l ru1:to : 
aleune canion1 orig1zw.li ne 
fa.nno part• lnai•e o una 
:moltitudine di tea.i 
~ppo•1~~t• ~ .. lizzati 
per il gioco PeccAto non 
•1ano •u trace~• audio. 
P41rch' qualcun.a in effec.ti 
si salva . 

GIOCHINI •• •••••••••••••••••••• ••• ••• ••••• 
o d l 6 e 

ne:Je 

n vi. ap ... tera di 
r f r r nta:re de.i 

octt a l r poc 
~:roo 1 lli ~, di:o puzzle , 
:!e •g1ochl 1.,1 lS " con 
ell .(ot d" ri '<>. t.-r·uire 

do1 gi ehi basa.e.i .Sll 

do. r lvere 

Pes.suna 

nella sua vita. ll protagonista di Total Di:otortion 1·1za 
appena fatto e, come al solito. tocca a noi cat•arlo dagli 
in1picci ... se lo meriterà cla-vvero'I 

Una dimensione parallela! Com'è posS1bile 
che un produttore vada in una dimensione 
parallela! Molto semplice: da alcuni anno. 
grazie a certi aggeggi apparsi dal nulla sul 
nostro pianeta. è possibile viaggiare attra­
verso una moltitudine di dimensioni paral­
lele, ognuna affine a un particolare aspetto 

della vita terrestre.Tra le mille dimensioni 
possibili. una in particolare ha attratto la 
vostra attenzione, si chìama Dimensione 
Distorta ed è d regno delle chitarre elet· 
cnche! 

Convinti che in quella dimensione potre­
te trovare Idee e materiale per decine di 
video eccellenti, avete deciso di investire 

tutti I vostri soldi in una missione a dir 

poco avventata: esplorare la Dimensione 
Distorta, realizzare video musicali, venderli 
a1 discografici terrestri e diventare swpen­
damente, terribilmente. incredibilmente 
ricchi! 

Totol Olscorclon si auto-presenta come 
"titolo multimediale". cosa che sincera· 

mente non rappresenta una gran referen· 
za. vista la quantità di prodoru orrendi che 
già popolano questo genere evidentemen­
te difficile da trattare; 11 gioco è un insieme 
di filmati. rompicapo. qurz. puzzle, giochini 
imbecilli e semplici passatempo. in meno 
ai quali è infilato. quasi a forza, lo scopo del 

tutto: guadagnare rama e ricchezza per 
poter tornare sulla Terra e poterci rimane· 

Anche se pl.lb sembrare ru-1ino. Se ch1Uff9 .-.~ Miia Olmitnsione DinOfU sono et.li. •rmi. Sar~ 1M9lio 
ente. 
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• • 

• Uno del glcx:hini sttml dlsponiblll: potete gkx:are • 
con I v1si dei programmatori della Pop Roc:ket. ! 

• • 

• Ecco un'immagine della vostr• Torre M ulbmtdlaa. 
p,.wi ln una deft. prime escu,,.k>nl alrestffnO. : 

• • • • re. possibilmente senza dover lavorare pef 
• Il resto della propria vita. Come realizzar~ 
• tutto questo! Nella Torre Multimediale : 

(l'edificio che vi siete fatti costruire su • • • • misura per le vostre necessità di produttQ· 
• re di video) avecte rutto l'occorrente per : 
• elaborare il materiale raccolto nella d1meo· 

s1one parallela. oltre che un sistema di • • • • comunicazioni che vi permette di restare: 
• In contatto con la dimensione "normale" : 
• qualora vi occorrano particolari merci o : 
• vogliate vendere il frutto del vostro duro: 
• lavoro. Dovrete stare ben attenti a cose : 
• fondamentali come la voscra salute men~ 
• • 
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• Altro .. grande"' divertimento nel gioco: un acquario c;on dtl balltrlnl. Certo cht i programm.atotl della Pop : 
Rocket hanno uno strano concetto di divertimento... • 

• • 
le e fisica, alla presenza di cibo per voi e di 
energia per la vostra casa: nella dimensione 
parallela non esiste nulla di tutto ciò e In 
caso di problemi nessuno sarà in grado di 
aiucarvi. La dimensione è un posto miste· 
rioso e intrigante, popolato da strani per. 
sonaggi (anche loro a tema musicale) come 
i pericolosi Guitar Warrior.11 loro capo, 
alcuni cantanti a dir poco particolari e altri 
personaggi non meno strani. 

Esistono diversi gradi di difficoltà sele· 
zionabili nel gioco. che permettono di 
variare il grado di sfida offerto dalle prove 
che si incontrano durante lo SVIiuppo della 
storia: ci sono inoltre un sacco do cose 
"multimediali"' come filmatini in ogni loca· 
zione, strane ambiencazooni colorat1ss1me. 
musiche e ìingle a tonnellate e una totale 
incomprensibilita di fondo. Già. quesco 

• 

Toto/ Distoruon soffre di un male comune a 
molti titoli cosiddetti multimediali: In 
meno alle lucine e ao filmati colorati è dof· 
ficile trovare il gioco. peccato che questo 
titolo sia venduto come cale e sinceramen· 
te questo ci sembra un grosso punto a sfa· 
vore. 

Produrre video musicali diventa dopo 
pochissimi tentativi una cosa estremamen­

te noiosa e ben poco graoficanie. sopra!· 
tutto considerando che in caso di rifiuto è 

molto diffiale comprendere in cosa i vostro 
lavori erano sbagliati. non sapendo quindi 
dove e cosa correggere per poterli ripro­
porre ai compratori 

L'intero aspetto di Toto/ Distorvon è da•· 
vero poco "da gioco" per poter interessa· 
re o quantomeno divertire il giocatore, a 
meno che questi non stia cercando da una 
vita esatcamente un prodotto come que .. 

sto, eventualità che cl sembra davvero rara 
e improbabile. Su questo gioco c'è ben 
poco da dire, anzi il punto è che questo 
non è un gioco ma una sorta di giro turi· 
stico virtuale con alcune prove Inserite qua 
e la per renderlo più Interessante. 
Interessante tanto da volerlo acquistare/ 
Secondo noi, no. 

Roberto Camisano 

MULTIMEDIALI 
Un clll'l!l\4BSO di 1.mmag_n_ 

tJn1.rn.azion1, suono e colorl-
Jlon danrao vl':a 

neceasàr1arnente un gioco 
~nz1 quasi mai Un gioco e 
qualcosa che h., '.lna tro.:rA 
di bo.le, delle regole da 

eeq'Jire e un ob1etti·J'c da 
rag~i~ngere. ~a la cosa p14 

?octante eh~ un gioco t 
iverte.r~t~ fino a quar.do 

le case •o!-ware c1 
proporranno ·~ineatron.4. 

u~tiiaed1a.1• co;r;e q~es~~ 
~'"oca. Distorti n. dove .a 

quut pi\J ardua • 
c:cpr ndere dove ve.esser 

andare a para.:e _ 
realizzator ~iec~ acn 

fa 01 ava:» ai apo..1.avor. 
Intoeoa sen:a un br.c:o. 

di gra!1ca. cr~est 
dovrebbe fa~ pe.~sa.re a 

q to la sostanza s.a P· ­
ii:pcrtante de-~e _mma.ql~­
..al rn.i 8-eMbrei non .... ·er..i. 

ancora cçito 

Inf o Pe fat 
Qt Are­
Tot."11 

• • :fuji Dude scikt Il is a gromiy excellento day here. 

Distorciort occorre un PC dototo 
di processore 486133, B MB di 
R.?\.M e 3 MB di spazio libero •u 
disco fisso; aono i noltre 
necessari : una SVGA con 512k di 
memor ia , ttli ndows 3 . 1 o super i o­
re. un letto~e CD-ROM e una 
scheda sonora supportat~ da J 
l'ambi ent e Mlcroso Ct . tl siste­
ma c onsigliato daqli sviluppa~ 
tori deve aver e possibilmente 
un 486/66 o un Pentium, 12 MB 
d! RAM, 40 MB libe~i sul disco 
f:_sso e un lettore CD•ROl<S velo 
ce. Testato su un PC di !ascia 
A~ta, i l g ! oco sl è cox portato 
benissi~o. senza attese di 
sorta_ il problema r.on è 14 
~ecnica, è il gioco s~esao. 
cerie tutti _ titoli ~ultimodia­
~i sotto Windowa. anche Toral 
J~stortlon è 9iocabi!e int~ra­
~.ente via mouse. 

• • • • • 

l'loberto : 
• 
) would Ile totend 'yOU a video now. 
• 
I 
) am a bg fan ol JIC>ur thow 
• • • 
• • 

,.. .. f•si AEM del sonno potrete fJtt dei bei 
spgnl ... se su~ate qwsto g1octuno snerYafltto • 
• • 
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fm g lad to hH11 à. l 
Whal't WICng wilh )IOUI half? I 

+ 
Musi<he d sonofoodo opprimenti e pertenamente ade­
guatt alla Oimens1one Otstorta, peccato non s aflO reg -
stratto n t•«Cti audio sul CD•Se Id. cordf'z1one 

I poc 

• • • • t • • - • 

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

I 
I 
I 
I 
I 
I 



I ZETA Test 

I 
I 
I 
I 

H . R . GIGER 

' z ra "' 

~ .nqu.e~ant. ~e 

nr 1 •p~aso illacab 
Anri aor.o 

a 1 part.o.c lar1 .il'I. -

t: rutture re.eta.I 

por 

ln llf14 spec.1-e di 
ibc Lor a . çert1 

All 
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Il genio visionario di H. R. Giger ritorna nel 
seguito di Dark Seed, un 'a'Vventura 
dec~çanzente originale che divenne oggelto di 
cullo tra gli a1nn1iratori del fa1noso ili ustratore 
srizzero. Ora l'ombra del Dark rf'orld se111bra 
essere calata nuovamente sulrumanità e gli 
Ancienls sono in procinto di ritornare. 
Naturalniente piombando a capojìtto nella vita 
del se1npre più stressato e incredulo Mike ... 

Un anno è sufficiente per riprendersi da un 
brutto esaurimento nervoso. Ma non per 

Mike. non per una per.ona che un bel matto· 
no si risveglia con un embrìone alleno 
impiantato nel cervello e non ha altra via 
d'uscita che introdursi in un'altra dimensio­
ne perversa e corrotta - anche se speculare 

a quella in cui vive - e distruggere l'astrona­
ve di una terribde razza di alìeni (g11 
Ancoents) per liberarsi di quest'incubo. E 
purtroppo la vicenda è ben lungi dall'esser.i 

conclusa. 
Dopo la brutta esperienza ,Mike decide di 

QuHt• strutt.ure sono un esempio delrarchltettuI' 
lnqu1eUinte the potrete troVare nl!I D.1rk Wortd. • 

• • 

concedersi un meritato perìodo di riposo 

nella sua città natale (Crowley. nel Texas) 
dalla madre. Qui ritrova i vecchi amici e 

ricomincia a uscire con una vecchia fiamma. 
Rita. Ma all'uscita da una festa, Mike comin· 
eia ad accusare forti dolori alla cesta. 

Peccato che il giorno dopo non si ricordi 
più nulla di quella notte e peccato che sia 
proprio la none in cuo Rita viene assassina­
ta_ Mike sa do non essere colpevole ma sem­

bra l'unico ad esserne convinto. E così. len­
tamente, l'ombra degli Anc1ents comincia ad 
insinuarsi nello sua men ce ... Cosi Inizia Dork 

• • • 

• • • 
Sttd 2, la cui trama.fin dalle prime b~te. 

• 
si nvela avvincente ed interessante. U sce .. 

• 
negg1atura è ottima e la storia divend ben 

• presto coinvolgente a tal punto da splngere 
• 

il giocatore a una febbrile ricerca di iOdizl 
• 

per riuscire a trovare il varco che gli ~er-
metta di entrare nel Dari< World. : 

• 
La grafica. che nel prìmo Oork ~.era 

• 
un'inedita e poco utilizzata EGA 6'4W350.in 

• 
quest'ultimo episodio diventa una SVGA 

• 
640x~80 a 256 colorì in grado do sup~orta-
re egregiamente le raccaprkcianto im6iagini 

• 
scaturite dalla mente (piacevolmentemala-

• • • • 

la casa della signor-.1 R.amirei:. tutta t.appenata di s•mboll sacrt. t in rutta il regno detl'ipoukla. I d.-ioght 
non $OtlO molto v.1ri tn1 v1nno uulruati a fondo J)e"r ·f'Stor~re· 1.I maggior numero di 1nforme.1ionf. 
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ta) di H. R. Gigcr. Gli splendidi disegni 

acuiscono ancor più la differenia tra il 
mondo reale (ben definito e colorato) e 
quello oscuro (decadente. marcescente e 
monotono) e segnano una profonda dicoto­
mia tra le due "dimensìono" (che potrebbe­
ro rappresentare secondo una Y1slone mani­

chea la Realtà e il Sogno. il Vero e il Falso. il 
Sene e il Male. e Yla filosofando). 

Ma mentre nel primo eptsodio della saga 
ci si trovava a fare i conti con una gestione 
degli enigmi non molto riuscita (l'awenrura 
era divisa in giorni e se non s1 facevano le 

cose giuste al momento giusto non era pili 
possibile recuperare certi oggetti o giungere 
a certe siwazioni). in Dork Seed Il il proble· 

ma è stata superato eliminando la div1s1one 
on capitoli e rendendo quindi il gioco più 
libero e strunuralmente meno rigido. 

Gli enigmi si basano inizialmente sull'Inte­
razione con i personaggi (è necessario 
estorcere ogni tipo di informazione da 

chiunque si incontri) e, In seguito, sull'utlllt· 
zo di oggetti (molto scarsi, In verità). li 
numero di problemi da risolvere è abba­

stanza consistente ma, anche se talvolta le 
soluzioni sono legate da un evidente filo 
logico, capita sovente di sapere chiaramente 

cosa si deve fare ma di non riuscire a tro­
vare il modo esatto per farlo. 

Anche i dialoghi con 1 personaggi andreb­

bero migliorati: molto spesso ci si ritrova a 
fare gli stessi discorsi (il solito elenco di 
frasi tra cui scegliere quella desiderata) 
senza la possibilità dt tagliar corto • non esi­

ste una scelta che permew dt chiudere 
mmediatamente una conversazione • con 11 

risultato di doversi sorbire le solite risposte 
•.no alla "naturale" conclusione del dialogo. 

• 
:Inf o 

O..rk ed 
2 oir• 
qual1iital 

?C 4860Y. a 33MHz o &uperiore e 
necessita di Windows l.1 o 
Windows 95 e di un CD•ROK a dop­
pia velocità . La memoria RAM 
!'..!.Chiesta è di 8 MB , nui ae •i 
· .. rc;j ~izza '111-ndo•,;,a 3 . l è nec•&aa· 
~io avere un file di swap dl 
almeno 10 MB (!). La Aoluzione 
"'igl..iore sembra e!'l.sere r;rpptt" 
sent aca da un Pentium dotato di 
'lndo•11s 9S , in quanto divera1 
~ 6 (ben ere ... ~ con Windows 3. t 
s _ sono rifiutati categorica~en• 
-e di far girare il oioco. Lb 
•rafìca 640x480 a 2So colori 
~ecessi~a d1 una sch~ SVGA 

ESA cosrpatihile. Il sonoro 
molto buono. tr.s l'altro, !l 
~~!ato) è suppor~a~o da t&tte 
e schede Windows cor:ipo.tib1li. 

__ spaz_o occ~pato s~ disco 
~rla, a seconda d~l t.po di 

-~_s~al14zlone tmini=a, media, 
--~Ietol da 10 HB a 150 HBJI 
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ZETA Tes t i 

In un'1wtntura horror non pot eva certo mancare la vtsita a ll'obitorio. Ma .• , Santo 
C1tlol Oovè sarà finita la te-sta della povera Rita? 

È comunque consigliabile parlare molto con 
I vari personaggi per scoprire nuovi indizi 

che diventeranno ulteriori argomenti di 
discussione. 

Un'altra dolente note arriva dall'interfac­
cia: non è certamente una delle piu imme­

diate, e pur avvalendosi di un cursore intelli· 
gente risulta macchinosa (è necessario cam­

biare lo stato del cursore a seconda se si 
vuole spostarsi, esaminare o interagire con 
un oggetto). Gli "hoc spot"' (le zone calde 

dello schermo che contengono oggetti inte· 
ressanti). poi. sollo molto grandi e capita 
molto speuo dt selezionare personaggi o 

oggetti pensando che si tratti di qualcosal­
tro nelle Yletnanze. Per contro. alcune loca· 
z1oni sono molto ravvicinate e risultano 

• In 01rk. SHd 2 trovtrete dive.rsi labirinti. Questa 
• s11la dtgll }pecchi è l'ingresso del Oark WorkJ! • 
• • 

~· 

• • 

molto difficili da distinguere. 
Se consideriamo poi che le ani· 

• 
mazioni lasciano alquanto a desiderare : 

• 
e che le numerose sequenze animate p4te-

• 
vano essere più belle e dettagliate. vlentl 

• 
spontaneo chiedersi perché un prodott~ 

• 
potenzialmente ottimo come Dork Seed:2 

• 
(bella storia, grafica davvero evocaci va) 4on 

• 
sia stato curato meglio In certi piccoli dl!tta· 

• 
gli che. se considerati nell'insieme. 1nvalt1Sa-

• 
no non poco il giudizio globale.Acqui"'°'elo 

• 
per passione se pensate d1 poter super.lte 

• 
queste piccole (ma fasod1ose) carenze tk-

• 
nic.he. : 

• • • • 
M arco Andteoli 

• • • • • • • 

COSA SI DEVE FARE 

• 

~ 

90 t me.no 1_ 

"°''*'" 1"...i.ke e davve:a. un 
prillta a eg a • 

d> pe 

9 &O.o.O J.ll "1.'1 

t-empc. entra.i 
l gl wet 

+ 
Atmc»fe.4 deçna d1 un film horror grazie al buon sono­
ro t i1 I~ grttl1ca dltdmf:'nle f'VOC•l•vd •:>os-,..b• 1t.3 d avere 

te.to che- accon1pd91\1 l d alogh • i.. tde'a di mu<M"f'SJ in 

Lln mondo 1-pKul.ife collf.9ato lt aff~il'l.tnte e e COfrtSPQO­
denze sono ~nial • solo 1atto che Giger abbia prest.a;?o 
suo ~IO lo ·~ "" O eco do collet>One 

I Anomazior. poco~ tortaeoa poco p<at>cò e 
"' >0<ab.., I e w doldld do puntatore ntehgeme 
• :zzo dc9t o09'ttJ non ~ 'Nlluato manl!fa 

ilC hot I son<>SOVJ~t edamol 
cita c. altr oggt!b ~le "'°""""' rnentte n "" 
pa od< as d ed~ U>Clo sono - r.....aiato e taci­

te conl!onc:l•t>i:J 

A le 1996 ZETA 91 • 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
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OPTI-CBALLENGE 
.... V1oe , non contenta 
d d fi~ lt..a .i.nsite n•l 

Ricordate Tetris, ilfanioso rompicapo che renira dalla Russia 
con <un ore? E quella fantastica cascata di dia111a11ti in Gemsi' 
Allora tenetevi forte, perché ora è arrivato Zoop ... e ha la 
I icenza di uccidere! 

~d 
·· · ··············~·..1·i~············ : 

• • • • 
punteggio: infatti, riuscendo a colorare fn 

• 
modo uniforme più alleni in fila, è poss' 

• 
bile poi distruggerli tutti con un sol : 

• 
colpo, reahzzando in t21 modo gradevoa 

• 
punti-extra. Non mancano poi i consue\i 

• 
power-up nella forma d1 bombe di varid 

• 
tipo, utili per aprire ampi varchi tra le Ria 

• 
nemiche e guadagnare qualche attimo di 

• 
res~~ : 

• 
Tecnicamente. loop è un prodott0 : 

• 
ben fatto: la grafica in alta risoluzione st 

• 
presenta chiara, coloratissima e "violen: 

• 
ta", con fondali al hmiti dell'ipnotico : 

• 
(costruiti sulla base dell'inedito metod4 

• 
Opti-Challenge) e, pur non essendo : 

• 
particolarmente elaborata, risponde pet · 

• 
fettamente allo scopo. Anche il sonore( 

• 

• • -• • -• 
• --• -• --• • • • -

• 
Inf o Per Pot•r­

a I 90(lere 
la frL"le­

e1• di Zoop è suf f ic.ente d spor-re 
cU ~n processore 486 33 MHz con 8 
MB d1 m«noria I 4KB per uno IWAP-

f i le•, una scheda grafica SVGJ.. 
compatibile VESA con tilmeno Sl2KB 
d VRAM, e un ambiente Wlndowa 
(3.1. 3.11o95); in realtò il 
g1oco gira bene anche sotto DOS. e 
n tal caso sor.o sufficjenti 1a 

1eralone 5.0 e sol. 4 MS di RAM. 
~o eupporta~e le schede •~dio 

.ndBluter. SB Pro, SB:6 Anl2, 
ìra•Jls Ultraso:.Jld, Ensoniq 

Soundscape, ?ro Ai.Idio Spectrura. é 

~ol~nd ~8P 10 . Sono r1conoaciute 
Anche le schede Midi co~p4tibil1 
con MPU-401, Yamaha OPL 2 • OPL 3. 
~ poasibile utlllttare la caatle­
ro. il mouse oppure un joyatick • 
mA consigliamo caldament~ 14 prima 
opzione. 

le prime partite particolarmente eccitan­

ti e frenetiche. Purtroppo, però, dopo 

aver assaporato una manciata di livelli. la 

rìpetitivicà e la mancanza di effettiva o ri­

ginalità del concept prevalgono sull'adre­

nalina in circolo. spingendo a relegare 

confezione e contenuto nel consueto 

angolo polveroso. Consigliato dunque 

solo a1 f.lnatici collezionisti del genere. 

E. comunque, occhio ... agli occhi! 

Andrea Maselli 

suo nuovo puzzle-gane, ba 
pensato bene d.t ricorre.re 
anche oll• illusioni 
ottich• per renderci la 
v1ta 4ncoro p1u complicata. 
I fontt.ll dei livelli più 
avanzati •ono stati infatt i 
ide~tl in modo da distrarre 
l'occhio del giocatore. 
co1tri1'\9•nd0lo a posarsi su 
di un •fronte~ mene.re i 
nemici lo att.acca.no. più 
rapidàlaente. da alt--e due 
div.rae direzioni_ 
~·efl•tto viene ottenuto 
inoannando lo cosiddee-t:a 
·pe~ce:1one visiva de! 
movim.nto• con coinbin.azioni 
di el4mt•nti grafici fissi 
(opportunemente colorati 
••condo precièi principi 
cro~atici>, quali 
sc•cehi~r•, colonne, righe, 
cerchi, punti, ecc. Provare 
per crederei 

"Occhi pesti, dita paralizzate e cervello 

fuso": ecco cosa promette • letteralmen­

te - la Viacom a coloro che sì cimente· 

ranno con il suo nuovissimo rompicapo 

dinamico. la meccanica del gioco è dav­

vero semplice: il giocatore deve impedire 

che schiere di piccole creature colorate, 

provenienti dai quattro i lati in un'Inces­

sante quanto ordinata avanzata, riescano 

a invadere il riquadro situato al centra 

dello schermo. E proprio in quesco 

riquadro è installato l'unico meno d1 

difesa a disposizione: un cannoncino 

criangolare, mobile e colorato. con il 
quale è possibile colpire (il termine tec­

nico è "zoopare") e distruggere gli "esse­

ri" di colore corrispondente a quello 

dell'arma. Colpendo invece una creatura 

contraddisunta da una colorazione 

diveru. si darà luogo solo a uno "scam­

bio cromauco": il cannone assumerà il 
colore dell'alieno e viceversa. Sfruttando 

astutamente (e rapidamente) questa 

duplice possibilità d'azione (colorare e 

distruggere), è possibile dar vita a piccoli 

massacri. estremamente salutari per il 

che solitamente In questo genere di gicf-• • • • "i~o,.;,"""',,./'"r.,~,Q..,..~ 

I Grata "1pnot • e ps1chedelt<a•Schema d1 gioco 
eccess vamtnle monotono e ril)(Jt:JVVO•ll gamt1play 
manca 1 f tott a onginal ta 

chi lascia a desicferare, risulta decisamen­

te gradevole: l'lnf.lll1b1le Fat Man ci regala 

infatti questa volta una splendida serie di 

brani jazz che fanno da piacevole con­

traltare alla freneticità del gioco. 

Tuttavia, chi cercasse qualcosa di vera­

mente nuovo e originale rimarrà deluso: 

il giocatore attento non tarderà a ren­

dersi conto di essere di fronte a una 

sostanziale rielaboruione dei vari TelllS, 
Super Telris, Co/umns, Colon, Gems. eccete­

ra, appena celata sotto la forma di una 

sorta dì ... Space /nvoders! Ciò non toglie 

che questo loop sia comunque un pro· 

dotto discretamente godibile: i ritmi ben 

congegnati e, soprattutto, l'inquietante 

sensazione di essere attaccati contempo­

raneamente su più fronti (quem è l'uni-
~ 

ca vera innova11one del gioco) rendono 

• • • • • 
~'!cl • • • • • • • :J ~ • ,, ..... 

.-1:...i , I J 
,,~· ~ JvJ 

• • • 

j!:1~ • • • • • • 
0-:.lta f1la arancione 1n basso sta ptr fart un.t bf'ut· 
t.a)in. ... e a noi spetterà un s1.1pe..,.bonu'll 
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4 pochissimi mesi dal fa sua 
uscita per PC. approda su 
Jlacintosh il seguìto del gioco 
che ha segnato L'espi osione del 
CD come supporto principe per 
i giochi. A distanza di due 
anni le cose sono cambiate 
non poco: solo nella tecnica o 
anche nella sostanza? 
l'immenso potenziale della Lucas fa si che 
ogni nuovo gioco di questa casa debba 
diventare un punto di riferimento per le 

altre software house. 11 più grande problema 
del giochi cosiddetti multimediali, quelli cioè 
che sommano filmati, effetti speciali e 

accompagnamenti audio da capogiro, è spes­
so la mancanza di interazione. 

Il gioco su CD è spesso qualcosa che si 
guarda molto di più di quanto si giochi. Rebel 
:..ssauh fu il primo gioco a dimostrare effetti­

vamente che questo pericoloso trend pote­
-a essere interrotto. Rebel Assouh Il confer-
-na e supera questa pos111one. 

L. effetto è quello di trovarsi al cinema alla 

'rima dì una nuova pellicola della saga do 
Guerre Stellari. la trama do questo gioco è 

stata infatti realiuata con spenoni e idee 
oer un episodio cinematografico mal real11-
z:ato che si pone a metà tra "L.lmpero colpi­
sce ancora" e "Il ritomo dello jedi". 

_Impero ha appena concluso la messa a 
~unto di un nuovo fighter capace di diven­
tare invisibile agli occhi e al radar dei ribelli. 
S tratta, in pratica, del famoso dispositivo 

~ dissimulazione che ha fatto la fortuna di 
tanti episodi di Star Trek. 

Il nostro alter ego. Rookie I, sarà Impe­

gnato in numerose missioni e combatti· 
~enti allo scopo di trafugare un prototipo 
~ questa astronave, al fine di rendere lnof­
';msiva questa nuova teenologia. 

la grafica è incredibilmente migliorata 
"'SpettO al primo episodio e sfrutta nuoviss1-
- algoritmi di decompressione video talo da 

ronsentire un ftuìdità impensabile anche su 
.. ACchine non eccessivamente potenti. Le 
- ..JS1che e gto effetti sonori raggiungono 

~e inarrivabdt pensate che se colleghere-
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X-WING 

U".• delle seiJonl vi m•ttérà al comando di un'astronave simile al Millenlum Falcon. 

Uscito pratica~@nte in 
conteIDPoranea con Rebel 

Assault II, x-wing a! 
rivela cornpleta:r:en~e 

d1v~rao .i.n ter1alni di. 
9iocabil!tà. Anche se in 

tutti e due 1 ~i~oli 

verr•te essi al cam.ando 
i•lle astronavi ribelli, 10 

X-Wing. ~ scopito al uno 
1nore spet~acolar1ta, 

are~e totalnente liberi d1 
overv1 ne lo $pcsZlO e eh 

proor.rumo.r• le vostre 
D1aa1tni Eaatta.ote..n~~ come 

n <J.n • u•atore d~ volo 

• • • 

te ti vostro computer a un 

impianto stereofonico do12-
to d1 casse surround. senti­
rete i Tie Fighter volare da una 

• 
parte all'altra della vostra stanza : 

• 
sino ad arrivare alle vostre spalle.: 

• 
Quella che sostanzialmente rimlrne immu-

• 
tata rispetto al primo episodio è IQ giocabi-

• 
lità: Rebel Assouh Il rimane un sem~lice e 

tutto sommato abbastanu facile arcade 
• 

caratterluato. a differenza del cu~no X-

Wlng, da scenari precalcolaci che hon vi 
• 

lasceranno alcuha libertà di movimento se 

• 
Inf o 

• • 
Re bel 
Assault 
II neces­

aita dl un Mac con processore 
68040 a 25 MHz per girare anche 
so è consioliato un Power Mac . 
Protica~ante nullo lo spa zio 
utiliz;ato su hard disk. sono 
indispensabili System 7 . l o 
succeasivt, un le:tore CD a 

, 
doppio velocità e alme.no a MB· 
di RAM. Caldamente consigliati 
u~ JOyatic~ e un imp~anto ste­
r;.-o!onico collegato al co~ 
t 

non in ambiti molto limitati. Benché le mis­
sioni siano state ulteriormente diversificate 

rispetto al diretto predecessore (e stato 
incluso un livello in cui vi croverete al 
comando dei famosi Sprinter, quelle moto a 

cuscino d'aria che hanno fano furore 

nel terzo episodio della saga). non 
impiegherete poù di tanto per 

finirlo: vi basteranno tre o 
quattro orette dì gioco. calco­

lando che vi sarà possibile 
ricominciare a giocare a partlre 

dall'ultimo livello completato. 
Eccezionale è la qualità dei filmati 

tra un livello di gioco e l'altro: montati assie­
me formeranno un vero e proprio film della 

durata di una buona meu'ora.Rebe/Assoult 
Il rimane comunque un gioiello che, anche 
se per poco tempo, vi consentirà di fare un 

iperrealistico salto In un mondo mal dimen­
ticato. 

M assimo Triulzi 
(SI ringrazia M elonge-MI) 

SURROUND 
Propr-10 corae al ci.neoza . E 

quello che pot.ret.e provare 
gu.ardando un fila •e avret• 

collei;ato al vostro 
v1deoreg1strator e o 

computer un impianc.o 
atereofonico dotato di 
11st~ Dol.by Pro Logie 

Surround. Qu.e•to si.steir.a è 
infatti çaratter izzato da 
tre casse ausiliari e che 

vanno ad agqiunger•i alle 
conauete due. Con un 

sempl ice r itardo 
dell'uscita di a lcune 

f~equenze sonore. 
1olltb.nl.ènte quel le pi ù 

alte. ai crea l ' i l lusione 
del movimento della 

aorgente •ooor~ . Ponsaee ad 
uno cpAro alle vostre 

~pelle , un s ibilo sopra di 
voi e a una vetrat a che •i 
infrange davanti ai vo&tri 

occhi. Fantastico! 

a Gratica e I rT'\tJl1 oa c1pogirt• Effrtte spec1a 1 e muSfChP 
v1rrebbero d• soli I p•el:zo dl!'I b+ghetlO. Oops! def pro­
dotto•Co1n~o gel'ltl$.Simo f trt!YClgente•Ott.una ta 

tram • OCftd b 1 LJ fu d tj e lit d mens.aof" de la f f'lestra 
>'dea,·~ su _, M.>antos~ 

1 ~. '°'*" I 

.!, I • • t .:, • 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
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Piramidi assassine di colore 
diverso. Delle regole tanto 
semplici da sembrare di 
un gioco concepito un 
decennio fa. Un po' arcade. 
un po· strategia: basteranno 
questi due ele1nenti per farn e 
un titolo coinvolgente? 

Il gioco è dawero molto semplice: ogni 
stage è riempito con un numero sempre 
crescente di piramidi, a seconda del livello 

raggiunto. Il nostro scopo è quello di guida­
re una piramide bianca (la mosca bianca) e 
riuscire a ripulire lo scenario da tutte le 
altre piramidi. 

A seconda del colore delle piramidi In 
gioco. esse dovranno essere distrutte con 
modalità diverse: le piramidi blu potranno 
essere distrUtte solo passandoci sopra e si 

d1moweranno del tutto indifferenti al 
nostro fuoco. 

Al contrario, dovremo sparare alle pira· 
midi rosse. letali se toccate. Quelle verdi. 

poi. saranno del tutto impermeabili sia a• 
nosui spari che al nostro contatto. Ecco 
che dovremo rkorrere alle piram1d1 gialle. 
umche in grado di abbattere quelle verdi. 
0 er riuscire a distruggerle sar.I quindo 
necessario farci seguire da quelle gialle. 
cercando di percorrere una strada orca do 
solido verdi. Le piramidi gialle Infatti, para­

g<mando lcebreoker a Poc·Mon. impersone­
ranno i famosi fantasmini e. instancabili. 

• • 

IC.BrNker • 11 tipico giochino <h•. nonostante non 
vanti una grafica da urto, tìtnt lnc.ollati al video. 

rendendo Il tutto ancora più complesso. 
Con il procedere degli schermi di gioco 

completati aumenteranno le variabili di 
gioco: piramidi viola che esplodendo daran· 

no vita a buchi dalla profondità letale, tra· 

bocchet:ti e cosi via. lcebreoker unisce alla 
semplicità di gameplay tipica dei giochi 
della scorsa decade una serie di sofistica­

tezze tecnologiche allora impossibili: le ani­
mazioni degli sprite sono infatti dei piccoli 
filmati Quock Time. la colonna sonora è 

stereofonoca e utilizza la tecnologia 
Quock Tome Midi e infine, al tennrne di ogni 

livello. assisteremo a un filmato in full 
motJon video che ci illustrerà il tema dello 
stage seguente. L'aspetto arcade è domi­

nante su quello strategico. pur esse11done 
penalraato. Per riuscire a finire un livello 
saremo obbhgati a calcolare con troppa 
cura il punto di collisione tra sprite e ciò 

lederà un bel po' al nostro coinvolgimento. 
••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
: Ugualmente. se cercheremo di pensare a : 
• • 
: una soluzione strategica per finire lo scher- : 
• • • • 
• • • • 

• 

non smetteranno mai un attimo di seguirci : Inf o Morbi­
damente 
aàagiato 

• • • • 
• 
• • 
• • • 
M 

• per tentare di farci fuori. Infine. In maniera : 

del tutto casuale, le piramidi saranno sog-
• 
• • 

gette a cambiare colore improvvisamente, 

• • 
• 

in un CD praticamente vuot o, 
Iceb:-eetkel:- g .. ra tranqui llaimen t e 
1u macchino non eccessivament e 
potenti : si parte d41 68030 a 
'5 MHz anche se è consigliat o 
un 68040. Sj installa sul 
vostro hard disk in tre divers e 
con(i9urazloni : una rnin i:na da 3 
t'.8, una media da 23 MB e W'14 
~1aroe• da ben 30 MB. Il g ioco 
nece11sita di SyatE:m 7 o s~cces­
alvi. delle es:ensioni ' 
OUicltTinio 2.1 e soundl!4nager 
3.1 (dntrair.be incluse sul CD>. 
Obbligatori 8 MB di RAM e uJ1 

lettore CD a doppia velcx:ità~ 
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Ogni e.olore delle plrJmldl prevtdt un comporta· : 
mento diverso: provate• toc.c•re quelle l'OiSt... : 

• • • • mo, verremo immediatamente sopraffatti : 
• dalla sua parte arcade. Tecnicamente, seb- : 

• • bene lo scrolllng del ptano di gioco non sl1 
• proprio fluidissimo e, alla lunga, stanchi un: 
• po' gli occhi. lcebreaker è nel complesso : 
• realizzato in modo egregio. Quello che nCIJl 
• cl convince del tutto è la meccanica di • • • gioco. una sorta di rem1x di classici del pat-
• sato quali PacMan e Q•BertJ. do cui si : 

tende a riassumere g11 aspetti migliori • • • • senza affatto riuscire a creare qualcosa di: 
altrettanto coinvolgente. • • • • • • • • • • Massimo TriulJI 

(SI ringrazio Melong~MJ) 
• • • • • • 

Q*BERTI 
lJno J,.,i v idflQgi~hi che 

s•gn4r .>n. 1 l boom del 
dlv~rtiw~nto el~ttronlco 

n•llo aco1so decennio 11 
i;..iotaocn1ata d• l g.toco era 

n bu[fo ~o•tri~iattolo 
dota• di .i.ngenc.e 

;ro se d~ ostret~o a 
•a te ~•re su d1 Wli:I 

icprobabile p1r~ de 
rmat• d.. cubi l ratL A. 

1 t de nos t butto 
r tag n at4. OCJD.uno dei 

dmbiava colore. Se po 
él g era quello d. 
r Jere la p rami-e ~~ 
1 re 111llf rme Fac1 o-

He.a.n ?19 po MA:. .. le e 

pe-r randerc1 1-a 
vi a ~.JllX'Ssib -e~ 

• Bert vide la su.a 
u ~r i 

J.t. l')rA 

inn erevo.i vera~ n 
ahareware d1 etit gioco 

prat. ca:: to per t t .. .1 : 
!rq>Uter in voga. 

e.rcate 

a Un 91CX0 semplKe t veb:! che~ a fars1 apprezzare 
iif"t poctMs~mo tempo•l.onQf?V1t.l awnuata dall ahlSSlmo 
numM> di "" •luono l'.ccomp.tql\amento ~e. 

rnohov«a 

- • I • • • ' 
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T.REKKER 
l ò parola cho 

ngl" •11 r·can1 uaan 
per 1 die~ re ....in 
• • on.ato d1 •stor 

k • Pal l.do ed e.a a 
perv ~~z:at e 

a1 antw e s:a 11 l a 
flQ\ll'O ln ~st1one • 

... .tnAtO da u.no ~LCI '!de 
1-'t 1 l•tt• <ie.114- ::;orl.e v 
e .t4 a ~emoria tutti l 

tit I di tutce le puntbt 
l qualun e se-ne e, 

ovviamente ve ne ~rra 1 
r6ma ail Trieordor • 

Plw -.r alla mano. è a 1 t 
apr ro ppo rec1tondc 
ad alt• voce: MPorcaLemu 
aut• , N• anppia~o qualco 

n. r.r1azione ... 

l protagonisti di ··Star Trek: 
The !Vext Generation ., sono 
riusciti a ritagliarsi un piccolo 
spazio nel nostro cuore di 
trekker. accanto a Kirk. Spock, 
ilfc Coy e gli altri. Sarà 
riuscita la Spectrum Holobyte 
et pubblicare un gioco 
al/"altezza delle aspettatit·e? 

Star Trek TNG: A Fino/ Unity è, senz.a me11i 
termini, forse una delle più belle avventure 

da noi mai giocate. E questo lo sarebbe 
anche se l'ambientazione ed i personaggi 
non fossero parte del nostro immaginano 
collettivo. Ma questo titolo va oltre e rie­

sce a comunicare in maniera esemplare al 
giocatore il feeling di una puntata di Star 
Trek: quegli apparentemente ingenui lntri· 

ghi familiari tra Garidiani. i frequenti cros­
sover tra parti di trama scollegati tra di 
loro. la manifesta diffidenza che le popola­
zioni indigene mostrano nei confronti della 

Federazione.Tutto, proprio tutto quello 
che ci aspetteremmo da una nuova puntata 
di "Star Trek TNG" è riprodocco fedelmen­

te. inclusa la perfetta caratterizzazione dei 
personaggi. 

Facendo ecceztone per le fasi di combat· 

t1mento e quelle di manovra dell'Enterprlse 
in cui potremo Interagire direttamente con 
le console di bordo dell'astronave, il 

a u.,. tt .a1na àaY".-ero lnO""' t per co pi ctr sana ' con­
~g mento-MctS~ n.J • PO 14\ • :a sene te<:evtS1va•Gretf1c:a 
'so<1oro accuranssim •lnt&>rf cci.1 utel'te 1ndav,natd 

1 6 RAM sono 

A FINAt tJNI 
Capit:an0 Ptcard. ti Comandante Riker, il 
Tenente La Forge. l'Ufficiale Scientifico 
Data. il Tenente Worf, la Dottoressa 

Crusher e il Consigliere Troi costltui"l'nno 
il nostro tramite interattivo con l'avventu­

ra. Cliccando su di loro otterrete proprio 
quella frase o quell'azione che vi sareste 

aspettati sul teleschermo. 
Il gioco si divide in diverse se2iono di cui 

alcune a bordo dell'Enterprise e altre, nella 
migliore delle tradizioni, teletrasportati 

sulla superficie di strani e inospitali pianeti. 
l"interfaccla utente. per quanto non int· 

zialmente semplicissima. si rivelerà como­
dissima e molto duttile dopo pochi minuti 

di gioco. Ulteriore nota di merito è data 
dalla posslbìlltà di personalizzare cosl tanto 
il livello di difficoltà del gioco da ottenere 

awenrure quasi differenti: a seconda del 
livello scelto. infatti. potremo rinunciare ai 
combattimento affidandoci completamente 
alle capacità di Worf, evitare di faticare per 

scegliere chi comporrà la squadra che 
verrà teletrasportata nelle diverse missioni 
a terra e Infine evitare di continuare a 

interpellare i vari ufficiali di bordo: se 
avranno quakosa da comunicare lo diranno 
autonomamente. Malgrado queste facilita· 

• 
Inf o È sutfi 

c1ontf: un 
veloce 

68040 per far gira.re Star Trek 
TNG: A F'J.nal Unicy ma è CC'lda­
mente consigliato un Power PC. 
Obblioator', invece, sono ben 
16 ~ di JV\K. ur. le~tor& CD•ROM 
Bd almeno dopp~a velocità, 
syste~ 7 e Quick Ti.t:le 2.0 o 
successivi e 4 MB di spazio eu 
hard diak. consiqlia~o un 
impianto di amplificazione 
escerno1 ne vale la pena, 

zioni. !"avventura si manterrà coinvolgenc1s­

sima anche al ltveilo#i difficoltà più basso. 
Grafica e sonoro si adeguano perfetta· 

mente allo standard richiesto mantenendo· 
si a livelli eccezionali: alta risolu2ione, filma­

ti originali e volti digitalizzati per la prima e 
voci degli attori americani nonché musiche 
originali a 16 btt per il secondo. Non 

manca proprio nulla. Sia che siate degli sfe· 
gatati trekker, sia che amiate le buone 
avventure. Star Trek TNG: A Finol Unity è il 
gioco che f-a per voi. 

Massimo Triulzi 

Si ringrazia Melonge·MI 

Esaminata con l'auslllo dol tricordtr, la strano aistronave che vedete 1111 sinistra dello schermo pare non tsi~ 
ste~. Eppu,. I• sui atione à chiaramente devastante per la sttuttur1 dell1 st.azione spaziale ... 
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Era da tanti anni che noi 
utenti J1acintosh sognaranio 
di nzetterci sopra le nian i. 
E ora, finalmente, è da1·anti 
a noi. Completaniente 
riscrillo e ridisPgnato in alta 
risolllZione, pronto 
per farcì passare decine 
di notti insonni. 
C'è fantascienza e fantascienza. Pilotare un 
X-Wing è una cosa Impossibile: l'X-Wlng è 
un caccia da combattimento capace di balzi 
nell'iperspazio che, forse, saranno possibili 

solo tra qualche migliaio di anni. Eppure, 
grazie alla saga cinematografica di "Guerre 
Stellari", l'abbiamo potuto vedere in azione 

in decine di incredibili e realistici combatti· 
menti contro i Tìe Fighter dell'impero. li 

merito della Lucas sta nel fatto di avere 
creato. poco alla volta, un universo parallelo. 
credibile e dettagliatissimo. X-Wmt è. a d1ffe· 

renza di Rebel Assault. un vero e proprio 
simulatore di volo realistico e fedele a quaJ. 
c02 che in reale\ non esiste. Eppure, sten· 

X· Wlng 
gira 
obbastan­

tranqui llamente anche su di 
:Jl1 68040 a 25 Mijz anche &b con 
~igliamo caldamente un Power 
'tac per poterne quatare i pAr­
__ eol ar!. Insiqnl!icante lo 
spazio occupato su hard diek. E 
necessario System 7.1 o euccea 
si·o1i e 8 MB di RAM. Ne1Jsun• 
~s~ensione di siste-ma è richie­
sta. Indispensabile un lettore 
CD a doppia veloci&à. Per la 
prima volca su Mac e dec1ae 
~te consigliato un joyatick. 
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t forse l'ultima volta che questo cargo vede la luce delle $tel ... In pochi •ttlml Mplod•rì s.otto li tlro dei l«ltr. 

terete a credere di essere davanti a un puro 

lavoro di fantasia quando vedrete. una volta 
caricato 11 gioco. i particolari e i comandi del 
cockp1t delle asuonavi. 

X-Wing C'.olltctor Q).ll0M conoene tutte 

le missioni ongmal1 e tutte le espansioni 
uscite per la versione PC. In pochi istanti. 

subito dopo aver dato un nome al nostro 
alter-ego. verremo catapultati nel mondo di 
"Guerre Stellari" impersonando un t1mido 

cadetto alle sue prime esperienze di pilotag­
gio. Dopo aver completato un avvincente 
periodo di training in cui affineremo le 

nostre doti. verremo finalmente chiamaci a 
dimostrare il nostro valore sul campo. Pilo­
teremo praticamente tutte le astronavi dei 

Ribelli: Il pluricitato X-Wing. l'A-Wing. il B· 
Wing e l'Y-Wing. Ognuno di questi meni 
rispecchierà perfettamente il rispettivo 

ruolo cinem~tografico. L'X·Wing, ad esem­
pio, risulterà più veloce e maneggevole. ma 

meno letale dell'Y-Wing.armato pesante· 
mente di cannoni a ioni. Impareremo. passo 
per passo, a capire il delicato funzionamento 
della distr1buzlone delrenergia alle parti 

vitali delrastronave: da una sorgente remu­
ne, starà a noi deviare il flusso energetico 
agli scudi, ai laser o semplicemente ai moto­

ri della nave. Un pronto intervento in que­
su scelta è indispensabile per riuscire a 
completare una qualsia.sl delle missioni a 

disposizione. Essendo lo spazio a nostra 
dìspos1zione tiranno. concludiamo con uns 

veloce carrellata delle caratteristiche do 
questo gioco: longevn:à praacamente 1nfi111ta 
dato ralossimo numero d1 misslOni incluse 

nel CD. grafica superba completamente ridi· 
segnata per Mac in alta risoluzione e fluo· 

dità degna di rilievo. Ne consegue un COfl}­

volgimenco cotale e una altissima g1ocab1htà. 

Massimo Triuli l 

ZETA Test • 
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REBEL ASSAULT 
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Abbiamo sele:rionato due 
differenti atlanti attuabnente 
disponibili su CD-R01i1. uno 
firmato Electronic Arts e 
l'altro Mindscape, per 
evidenziare differenze e 
somiglianze tra due prodo11i 
multimediali appartenenti a 
UIW stesso genere. 

Comprimere tutte le informazioni rlguar­
dand il mondo intero In un solo CD è 
un"lmpresa decisamente ardua. che può 
essere affrontata in maniere differenti. JD 
Ados e World At/os & Almonoc sono due 
dei più recend adand multime­
diali in commercio. e ci è 
s.embrato interessante 

presentarli affiancati. 

per descriverne 

meglio le caratte­

risdche comuni e 
gli elementi disdn­
ontivi. in modo da 
agevolare la scelta 
di ogni possibile 

esploratore Informa­
tico che voglia compie· 
tare Il giro del mondo in 
meno di ottanta giorni. 

Innanzitutto, è Interessante notare come le 
case di software più rinomate nel campo 
del "semplice" divertimento interattivo si 
stiano affacciando al mondo del prodotti 
didattici, infatti. JD Atlos porta Il marchio 

dell' Electronic Arts. mentre World Atlos 
& Almonoc è targato Mindscape 
..asciando da parte le valutazioni economi­
che che devono necessariamente aver 
tonsiderato le due software house in que­

•:ione. risulta comunque piacevole notare 
'1Jesto avvicinamento del genere dei pro­
:!Otd muldmediali a quello dei videogiochi. 
dato che un"unione di questo tlpo potreb­
:ie portare in un prossimo futuro a sv1lup­
~ decisamente interessano. 

Tuttavia. rimane il problema di cosa e 

d1 come inserire le informazioni riguardan­
ti Il nostro pianeta su un unico support0 
ottico. JD At/as ha scelto la strada dell'im­
patto visivo. curando molto l'aspetto este­
tico e dando meno spazio ai testi. che 

sono stati ridotti al minimo indispensabile 
e condensati per la maggior parte in dati e 
tabelle. Il prodotto Mindscape, invece. si 
avvicina molto a un comune atlante carta­
ceo. con mappe dall'aspetto classico e 
molti testi di approfondimento presentati 
senza alcun orpello estetico che completa­
no le Informazioni riguardanti i vari argo­
menti. Questa differenza sostanziale si 
ripresenta in tutte le sezioni dei due pro· 

dotti e in base a questa si dovrà fare la 
propria scelta. Chi preferisce esplorare 

il globo da turista non potrà 
che apprezzare i filmati 

aerei e gli slide show 

di immagini dt 30 
Ados. magari soffer -

mandosi nel 
divertente quiz 
presente alllnter­

no del CD per 
testare le proprie 

conoscenze geo­
grafiche o ascoltando 

una delle tristi storie 
che ci ricordano i gravi 

proolemi che affliggono il globo. 
dalle piogge acide al buco nell'ozono; men­
tre chi ha necessità di approfondire il più 

possibile la situazione politica e geografica 
di un qualsiasi stato, conoscere la traduzio­
ne nella lingua locale di semplici fra.si e cal· 
colare il cambio nella valuta corrente. deve 
per forza ricorrere a World At/os & 
Almanac. 

Stabilito questo punto essenziale. biso­
gna valutare quale dei due dtoli alla fine 
verrà consultato più spesso e che quindi 
vale veramente il suo prezzo. 

Probabilmente JDAt/os è in grado di coin­
volgere e appassionare maggiormente e. 
vista la semplice interfaccia. che permette 
all'utente di SYlscerare il prodotto ricor-
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rendo a un solo menu. forse è più Indicato 

anche per il pubblico più giovane; ma sicu· 
ramente solo World Ados & A/mono< pos­
siede quella completezza e quella praticità 
che possono permettere all'acquirente di 

prendere il vecchio adante rilegato e but· 
tarlo nel cestino senn alcun rimpianto. 
Quindi il nostro consiglio è orientato 
all"acquisto del CD della Mindscape, anche 

se non neghiamo che una via di meno tra 

i due sarebbe stata la cosa migliore visto 

che, come si suol dire, anche l'occhio 
vuole la sua parte. 

......... .,, .. _ ... _ 
.,.., ..,. ... 

.---,, 
' , 

Claudio Trodordl 

M I I 

I,)' o\J 

ELECTRONIC ARTS 
... -- •• ..,, qt.cldagnat.a u.ita 

.. nl!! ~ not- ~ 

1mportanz• nel e.o.:i.;;<J d~1 
videog ocbi Qr•zie 

scprattutt~ alle sue 
bellissime aimulazioni 

aporti'.•e. rinomate anche 
per l cont1n1,1i 

ag9iornam~nti &n.nuol1. 
Titoli com~ Fifd socc:er. 

NHt. Hockey, N8A Liv. e PGA 
'l'cvr Gol! t.rovono posto 

aù9l1 scatfa.li di 
molt1sstml videogiocatori . 

MINDSCAPE 

e er..te:m~n:.e : 
ineùppata anche 

i.r. un disc.._ e 
1 p .., to ci 

li. ""h11 n ~ . ' 

.!. • • ' • • .:. ">! 
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3D AT 
MAPPE 

_..,,,.,__ __ _ 
AMSIENTAU 

, 

In JO Atl1s sono contenute ben 12 rappresentazioni del gk)bo tttttst,., SI possono trova,.. le classkhe m&pfM fiskM 1 pohtkhe, e delle 
int1,essantl m.tpp• animate cht lllusmno i movimenti dellJ crost• llrNStf* o dtll'atmosfera. S.mpllctmente pl.ac.voll le rappresentazio· 
nl del g~bo di notte t dtJ rusl orairl. dove si può scoprite quall sono ft città plu gros.s. e Uluminatt del mondo. 

-
G 

FISKO POLITI<O ATMOSFERA 

~ -...... - ....... ._ ___ ~--< - .... -=---------' 

G 
DERIVA DEI CONTINENTI OOSTA TERRESTRE E OCEANICA GLOBO DI NOTTE - - , .. -~_,-,,_ ____ _ 

o 
GEOSFERA IDROSFERA GEOTffiONICA FUSO ORARIO 

-

\:< 
e• una brtvt des<rlzioM dena 
situuione del~ stato • o 

I 

• (<lo ~ .~ ,,,,_ ~"" ..... ------

E qualche immagine del tuoghl 1 dtl monumenti 
piU tamosJ. come il Cok>sseo. 

Scarso l'lulT':ero à foITT'..azl(Jnl test 
s~t 1u11SJ corr.pJetamen:e a un d anrtl tretd OOJ 

t• 

urwi volta individuata l'ttart.1. KC>Prllmo ch4 "* infor· 
maztoni che li riguardano non tono motti. 

·--

In JO Ar/as sono cont~utt .. 1«UN9tni s.attlli· 
tari dl ~I delle dtto piu gt1ndi dol MO<>do. 

• 

Selezionando i 30 Rig:hu Jf puO ve>Q,.. sopt• 
le Alpi. rHimataya o le Monttgne Rocck>M . 

...... 

Da questo menu sj puO a«ecM,. • tutte le sez:K>ni del 
CD. in particolare agti insetti mulbmtdiali. 

Inf o 3~ ~clas gira sia so~~o Wind1JWD j ' ai~ sotto 
w .. 11.dows 95. Necessita di dlir.~no un 486 con B MB 
dl RAM, CO-ROM a Q.oppia velocitò, ached.a audio 

\ili..ndo--t'ls cornpat.ibile, echeda SVGA e almeno 4 H8 di spazio su M.rd 
disk, anche se per velocizr.are il caricamento dei dati •possibile 
inscallare fino o 22 Mbyte . 
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MAPPE 
Le m4'9Pe delli Tet"11 CCH\tenute in 
WA&A sono nwno numerose• JtMt• 
tac:ot.ri di quel .. d i 30 Arhl1. ma 
risultano comunque lntereuantl. 
visto che s.i possono c.onsu·ltare 
an<M una mappo dello dl ffusi0fl4 
delk! varie tingue •unii del .. dìff• 
renzt dimatkhe. -

-----;.,;, 
-• 

;;l'.k; 
CARTINA DEI CLIMI 

• 
• 
• 

-

• 
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ZETA Test 

.. ... .. 

• o 
.. '.J ;a 

• -· ··-• • ••u_.,_ • '- ..,,. 
- .11 ..... . .. _ .. _ ....... -...... ··~· .. -· ....... 11.1 11+ ... . ...... ,_,. ..... 

• 

• 

. - -_,.. .. -- .. --· Dal planisfero completo selezioniamo l'Europa per tentare di rag· 
g iungere il nostro obbiettivo: l'Italia • 

~ :,. '} J ...JllltoJlo-W.Z. 
CARTINA POLITICA 

• • • ... _ -... -
• 

• -,. 
Wi 125 ~ 

CARTINA FISICA CARTINA SATtLUTARE 

• 

-... ·-·­·- ..,.. -....... 
-~-- ··---·w--~ ·-· -............. -

La cartina deil"Europa e confUW1 ma nultilmo 
comunque a individuare kt stiVale . 

lnfiM. posJiamo otwn.r. la bandiera e impara. 
rt come 11 d K• "'buon pomeoggto• in rtaJiano. 

- -

---'•------ .:.. 
--~· .. ~ --

Di Milano possiamo ammirare diverse Immagin i t 
assistere a un fil~to d\t cl guida c>41r la cin~. 

R ~-

,,_ 

' taly 

I 

• • 
1t • •" #Il ··­-.. 

---~'· .. 

• 

• 

• 

•• ~-; .. ....... ... -.I. :3 

• 

:: --" ·- . 
Uno volta raggiunta la meta possiamo verifi<are quali e quante informa· 
zionl sul nostro be.I paese sono contenute nel CO. 

• 

...... _!;....._.,. 
. ---

Delle maggiori città • disponlblle •nCht 
una c•rtina, che può semf)f'e es1ert utile. 

Inf o L.l veraion~ d4 noi provata girava su qualsiasi 
H.acintoah con proceaeoro 680XO o PO'.lrl·er 
Macintoah, 4 Mbyto di RAM liberi, JMbyte di. ' 

spazio su hard disk, Syste.m 7.0 O superiore. CD-ROM a doppia velocità 
e un monitor da almeno 13 pollici. Tuttavia, già su un 68040 si noLa­
va una fastidioga lent~zza n~lla costruzione della ~•ppa, quindi con­
sioliamo vivaJ'fténte di provorlo su di un Mac di fa.scia alta. 
Ricordiamo, comunqJe, che • diaponlblle anche la v~rsione Wind~'$ 95 . 
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--
Oell'ltoll• possiamo S<oprire la posl:iion• geografica, 
lo situazione polltlco • moltl a ltri dati utili. 

I 

1•1 I 

qu 
tag 

'"'''"'t • Uond qu 11d t> 

i ;na ... on1 mo •o de 
I I l bc" P ò 10Sliluore 
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ANTONOV 

AN-225 MRIYA 

t 

Bur 10 

Per Iuli i quelli che si 

rogliono ai·ricinare al n1agico 
mondo delle ··111acchù1e 
i-olanti" è in arriro dalla 
Knou·Ledge Adrenture un 
nuovo prodolto che promette 
di farvi decollare ... 

Aviotion Adventure si presenta come un 
titolo dedicato all"lntero mondo del 
volo. dai fratelli Wright al caccia Stealth, 

dalla prima mongolfiera allo Space 
Shuttle. attraverso un'ampia panoramica 

della storia dell"avlazlone e di quei pio­
nieri che per primi si sono cimentati in 

queste imprese ardimentose 
Eseguita la semplice installazione ci si 

trova di fonte al menu iniziale dal quale 
si può accedere a tutte le funzioni offer­
te dal programma. Si potrà quindi con­
sultare il laboratorio aereo. vedere un 
filmato storico sull'addestramento dei 

mitraglierl della seconda guerra mondi .. 
le o apprendere le leggi dell'aerodinami­
ca che regolano l'universo del volo: il 
runo è accompagnato da una voce fuori 
campo che vi seguirà nel corso della 
vostra esplorazione. Se cercate nozioni 
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di caranere generale potete visitare l'ar­
chivio dell'aviazione. dove attraverso un 
versatile sistema di ricerca potrete 
documentarvi sui progressi tecnologici 
dal SOOAC.ai giomi nostri.conoscere 
la storia dei personaggi che hanno lega­
to il loro nome a una parucolare Impre­

sa e percorrere le numerose tappe che 
hanno trasformato un azzardato esperi­
mento in uno del più grandi progressi 
tecnologici dell'ultimo secolo. Per esa­
minare le numerose schede presenti 
all"interno potrete servirvi dell'indice 
principale. di un indice per categorie 
oppure per periodo storico. In altemati­

va. nella parte bassa della finestra è posi­
zionato un mappamondo interattivo uti­

lizzabile per una ricerca in base alla 
dislocazione geografica delle schede. 

Un salto al teatro del volo vi permet­
terà di osservare filmati storici (come 
lesplosione dell'Hindemburg) e docu­
mentari in età moderna, oltre a una 
divertente sezione dedicata al video-clip 

blooper. ovvero una serie di sequenze in 
FMV di incidenti e situazioni particolar­
mente comiche. Se vi interessano infor· 
mazioni più deccagliate sul prodotti del­
l'ingegneria aeronautica, l'enciclopedia 
dell'aviazione offre la possobihtà di visio­
nare schede unicamente dedicate, ad 
aerei (come J'Antonov An-22S Mriya) 
ed elicotteri civili e militari, con una 

ulteriore opzione per vlsualìzzare la car­
tella tecnica dell'apparecchio scelto. 
Sempre in ambito tecnico, al laboratorio 

• 

li · ·. 
Jll 

--
• [J . 
• U . 

Gli stud i di Leonardo sul volo. Furono c.onsegnati a 
un amico e ritrovati solo all'lnlzio dol 20" secolo. 

aereo potrete trovare le rappresenta­
zioni tridimensionali di una decina di 
velivoli (compreso lo Space Shuttle e il 
razzo V- I): in questa finestra sarà possi­
bile. attraverso apposite icone. osserva­
re lo spaccato del modello o zoomare 

sulle parti che più vi interessano, otte­
nendo cosi una quantità maggiore di 
dettagli e di informazioni. All'interno del 
museo dell'aviazione troviamo una serie 
di sequenze renderizzate di duelli aerei, 
una visita all'interno del cockpit dell'F-

Una delle possibili carriere che• posslblle intra­
prendere e quella del pllot(I di timbulanza aerea . 

Inf o Per volare nel mondo di Av1ac1on Adv~ntur• il 
vostro ?C dovrà essere equipaggiato con un 486 
sx 2~ (maglio se una CPU dotata di coprocesso­

re .:nacematico), 8 MB di RAM (in rea:tà è pos~ibile utilizzare 
~viacion Advencure solo con ~ MD di RAM. a patto d! confiqurare un 
file di sca."'1>io virtuale di almeno :o Y-B•. c!rca 8 MB liberi sul 
disco fisso. un CO R~H a doppia velocicà e ur.a 9chedo SVCA .Il pro­
gra.:ur.a gira compleLa=e:nt• sotto ~indovs. tranne che Pf"t il •imulato­
re di volo peor cui viene chiuso tecporaneamente l'amb!ent• grafico 
per passa.re in mod6lità OOS fattenz•one agli applicativi ancora 
aperti) • La schedo Qrof lcd pu6 essere configurata anche pc1r rlaolu­
zioni maqgìori alla canonica 640x480, ma il programma ai rifiuta di 
girare se sl impoetano più di 256 colori; la scheda sonora deve 
essere MPC comp4tiblle 
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Nel muwo delf....Wio<>e 
potrete trova.-. film1tJ 
tridimensionali di akunl 
duel6aem. 

mette a di$posizione 
anche lo Space Shuttle! 
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Avlatlon Aaventure 

In qu.no Mmplic• gioco dovrete sfrutta~ le 
correnti ascensionali ptf p<H"Ure il vostro 

Hrop&at\lno fino atrultlmo lt\tello. 

L'encidopecUa dell'avtazione. Qui troverete 
notizte su tutti i prindpaJì vekoU dall'lnlz~ 

del 1900 fino ai prototipi del 2000. 

I SE oppure il volo di puntamento di un 

missile. Inoltre si può accedere a una 
sala dedicata a tutte le carriere che è 
possibile intraprendere nel campo aero· 
nautico, come il pilota di ambulanza 

aerea o di una squadriglia acrobatica. o 
apprendere i fondamenti del volo (ad 
esempio. come funziona la scatola 

nera ... ). Per ultimo si possono studiare 
le leggi dell'aerodinamica attraverso la 
costruzione di dodici modellini di carta. 
accompagnati da un'esauriente spiega· 

zione e da una serie di filmati 30 mirati 
ad aiutarvi a visualizzare I progressi del 
vostro "'caccia". Il prodotto è interamen· 
te in italiano. dalle schede enclclopedi· 
che al commento di sottofondo, com­

presi dei simpatic:I help a forma di nuvo­
letta che compaiono ogni volta che si 
rascia il puntatore su una particolare 

zona della finestra. 
Tutte le schede possono essere stam· 

pate, comprese le immagini o le infor· 
mazioni tecniche, oltre ai numerosi 

modelli di carta (pronti per essere pie­
gati e lanciati!). Una parola negativa deve 
essere invece spesa per rinterfaccia gra· 

fica. In quanto non dà la possibilità di 
.. saltare .. da una sezione all'altra senza 

passare dal menu iniziale rappresentato 
da una torre di controllo. e queste alla 

lunga può risultare noioso. I giochi pre­
senti all'interno del prodotto spaziano 
da un divertente triviai del volo a un 
mediocre simulatore di volo, senza 
dimenticare un piccolo sottogioco dedi­

cato espressamente ai bambìni (Glider). 
In definitiva, Avìotion Adventure è un pro­
dotto completo, utile per chi vuole 

approfondire la propria conoscenza nel 
campo dell'av1azlone, ma adatto anche a 
chi si vuole avvicinare per la prima volta 
a questo mondo. Come per Il Mondo del 
Volo, è un titolo che però polrebbe delu­

dere gli appassionati più "seri". La pre­
senza di testi e filmati completamente in 
Italiano permette l'utilizzo del program· 
ma anche a quella fascia di utenza senza 

una speciflca conoscenza della lingoa 
inglese e la varietà di argomenti trattati 
lo rende particolarmente adatto ai più 
giovani. 

Andrea Giolito 
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O.Sto tnvial ptrmettt 
dt valutMe lai vostra conoscenza 
nel ampo del vok>. 

Come studiare le leggi dell'.erodmamka 
attravtno modellini di u.rta ... 

•B on 

-

Ptccol1 p10l.J!ern d m xa99t0 audi •t- mal nter~~ll. 
ma non ec • g.oc:hi al n·c·no sono abbas".anza 
""' .,,. si - c~ar• etio è un ptOdono m 

~e- P non ludica • icurame-nte tagbo del prodo·to nor. 
è ad.lno 09 ~ "" 

• 

- -
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P.:J'.lJIJ I.i __ l(.J_ '>i,, 

f'iocco a;;:;urro in casa 
i!icrosoft. /, ·uttùnogenito 
della serie Exploration è 
i11jèL1ti dedicato 
a I /"ajj(1scina11te mondo 
dell 'aero11au1 ica e delle sue 
1neravigl ie, rlìstiplina a cui, 
da sempre, il pubblico 
n1aschile senibra essere più 

. 
nv11ezzo e uiteressato. 

Il mondo del volo è da sempre nei sogni 

di grandi e piccini, forse a causa dell'appa­

rente magia che consente a macchine 

notevolmente più pesanti dell'aria do 

librarsi nel cielo con la stessa leggiadria 

dei gabbiani. Non a caso. fin dagli albori 

della sua storia, il \'Olo non e mai stato 

considerato come un vile procedimento 

meccanico. quanto piuttosto come una 

specie d1 .. poesia del movimento ... Forse. 

visto con quest"ottoca, questo quarto 

prodotto italiano continua idealmente il 
viaggio iniziato con CM/ta Ant1ehe e. pas­
sando attraverso il mondo degli animali e 

quello degli oceani. spicca il volo verso i 

cielo limpidi della nostra fantasia. 

La consultazione de Il Mondo de/Volo si 

presenta come una sorta di straordinario 

• 
~I [primi gruppi tllO(OM ptritJ wropbn1 furoao I fllQtOfi •pistoni e Jt eliche 
~ Comt le: pnmf macth1ne vohntt. 1n:1 cnno da 01ni (orma e dimcnlSonc. 

.Alt mvmu:in tm))lnv&no ptr pro•t ed nTOn q1,1,1ll combtDIJIOftl ntluppuuro .. Lrl\L'r8ta. 
iltlrU'<!No. b m1gg10r pounu,Knu so'tTlccal1c1rt k 1n1CC.hi.M che ccru•ano di tollt"lte 

San di allor• ali att0pt._n1 voU •&DO coa "'°'°ti 
r ~,,,., ~1 r "' 11 sw.llln e motorl ln llnc:• Alcuni • vevano la 
"Ncur. e• fon:QI di wu Ho di una I. Jlt:rl di wu T. 

• wu u, ww. Vo IW. W AJmtno uno 
neordtYJ llU f)UUlOCChll. di lf'UlilW'CO 

• 
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viaggio interattivo on cui l'utente è del 

tutto libero di scegliere che riferimento o 

che argomento desidera approfondire dì 

volta in volta, decidendo. in prima perso­

na, i l cammino da seguire. Ma se il .. turi­

smo fai da te". pur con tutti i vantagg1 e la 

grande libertà che comporta, si dovesse 

rivelare troppo dispersivo o inconcluden­

te, la Microsoft. seguendo una tradizione 

ormai intelligentemente consolidata nelle 

precedenti produzioni, mette a disposi­

zione una serie di efficientissime guide 

(ben 9, in tutto) che vi condurranno 

passo per passo lungo il vostro viaggio 

seguendo un filo logico dipendente dalla 

guida scelta. cosi da presentare, ad esem­

pio, un·1mpostaz1one prettamente storica 

se v1 lascerete condurre da Sara, la sim­

patica guida da museo, oppure squisita· 

mente tecnica se vi affiderete alle cure di 

Paola, l'affascinante ingegnere aeronautico 

In minigonna. 

Particolarmente pregevole è poi la 

ricca serie di filmati (quasi un centinaio) e 

di materiale fotografico contenuta che 

rivelano un'accuratezza e una ricchezza 

che. soprattutto dal punto di vista stori­

co, non hanno rivali.Tra le tante .. chicche .. 

lf Ali ~ 
-~~ J><t oca>il. eh lJlV<Dtorl iwmo costniito !!i tpluSlnvq.anllaggrggi perimlwegll 

ucoclh.. tolo perv<dce le loro llllCldune pl'«lpitm o 
l&ltarSI llluulmcnt< In arlL Ironia volle che le m1cchine 

voùna costnllt< di.li' uomo fwwoo.uono solo quindo gll 
1nventon srrusero dl ut•hnarc ah battenu. Sono stl.tt le ali 

1 ..... capoctdJ cavalcatt ~vento • °"" dJ prodllrlo, di< hanno 

X 

sollevato J•uomo su un pau pesante deU'l.N. Anche s.e on eststono 
ab do ogm fornu t nusun ID gndo di muoversi avmtl • lndlttro 

dunnt< 11 volo, tuttt sciuono lo stmo scmpllu pnnclplo 

' • l r.;- i' l · -

Ogni argomento è trattato con t ermini chif!ri e corretti. 

• 
Info I 

Il Mo11do dol 11010 è stato progettato pet: g ira­
re solto l/lindowa 9S, Per fortuna, un messaggio 
sulla con fezione ci avvisa che il CD-ROM «può 

essere eseguito anche in Windows 3.1•, aottinténdéndo ché, i n que­
sto caso, la qualitd dell'esecuzione sarà certOJT1ente inferiore. I n 
effet ci, il pr odocco risen~e •enwibilrn.nle del paaaaggio a un 
ambiente opera&ivo ~interiore•, con trequenti crash e messaggi 
d'errore apparencemente inspiegabili; inoltre. come se ciò non 
bastasse, alcune opzlon! {come lo visi~e Qu1date. ad esempio) non 
fun~ionano corretta..~ente . Volendo quontificare la perdita di qua­
lità, credo si possa valutar• intorno •l 25\. A parte questo, 11 
progra."ml'la richiede un ~86 o superiore. al~~no 8 MB di RAM, 3 MB di 
spazio disponibile su disco rigido, un•unltè CO-ROM a doppia velo­
cità, una scheda audio W1ndowa~c~tibile o una scheda video Super 
VGA . E peraltro consigliato l ut1liz=o di una coppia di buoni al~o­
parlanti per poter appre2zare l'otchaa qu•lità del sonoro. specie 
dalle sequenze animate. 
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OgnJ menu rinvi.I Id un 
sottomenu spodfico di 
riferim.ntot 

o menu suftt m1<chine 
volond • Il plCI ricco dl 
ipptofondimtnti storici. 

potrete Infatti trovare il filmato originale 

che documenta il terribile disastro del 

Dirigibile Hindenburg. oppure rlascof. 

tare le storiche parole che il 20 luglio del 

1969 tennero col fiato sospeso tutto il 

pianeta, mentre l'asuonauta americano 

Neil Armstr0ng poneva. trepidante, la 

prima impronta umana sul suolo lunare. 

Ma l'aéronautica. naturalmente, non è 

solo storia. bensì soprattutto scienza. flsl· 

ca In particolare. Purtroppo, la maggior 

parte degli utenti "tradizionali" di questo 

genere di prodotti soffre di un rapporto 

conflittuale con questa disciplina. giudica· 

ta eccessivamente ostica dai più. Per for­

tuna, la grande chiarezza e semplicità. 

accompagnata dagli efficaci diagrammi 

animati di cui il CD è zeppo, ha il pregio 

di rendere comprensibile concetti tradì· 

zionalmente considerati "oscuri" dal non 

addeni ai lavori, e termini come 

" Portanza" o "Turboreattori a Doppio 

Flusso" finiscono ben presto per risultare 

familiari anche per gli utenti più digiuni di 

nozioni aeronautiche. il prezzo da pagare. 

naturalmente, è il non eccessivo rigore 

sclentlflco e l'eccessiva "leggerezza" con 

cui certi argomenti vengono trattati. che 

...... _ ... _ ___...__ _ ........... ~-"'"'*-·-_____ ... _~_.._.. ---·--·-· .... ·~------­.,,,...--·-·----------
• 

• 

• 

Il fa.scino del• foto d'epoca non appassisce ntll• 
wnM>nt .. dlg1Uifiu.1a•. 
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potrebbero far storcere il naso agli ascol­

tatori più ferrati nel campo a cui però. si 

potrebbe obiettare. il prodotto non è 

certamente destinato. Tra l'altro. cosi 

come è di trad1zJone in casa Microsoft. il 

titolo è ben lungi dall'essere serioso o 

austero, e gode del pregio di saper "spez­

zare" o sdrammatizzare argomenti impe­

gnativi accostandoli a cortometraggi bril· 

lanti (come le sequenze tratte da 

"L'Aereo più Pazzo del Mondo"}, o a 

brevi giochi inter.ittivl che mettono alla 

prova l'arguzia e l'attenzione dell'utente, 

premiandolo. alla fine. con brevi e spetta­

colari videoclip. 

Insomma. /I Mondo del Volo è un prodot­

to realizzato con una cura e una ricerca· 
tena che difficilmente potrete trovare da 

altre parti, e dovrebbe essere un acquisto 

forzato per chi. motivato da un interesse 

particolare nella materia, oppure spinto 

semplicemente da pura curiosità, ma fon­

damentalmente digiuno d1 competenze 

specifiche in mento. desidera accostarsi 

al mondo dell'aviaz1one In maniera bril­

lante, originale e, perché no. divertente! 

Paola Cupola 

w -·--·-------' .... -........... -....~ ..... ....__,._ ..,_, ........ ,..,... 
.................... ....._..... r;::========:;i .. _e-.. ,...__,....... __ , -·-·....,_,. __ ... ·-·_._,_. ___ 
w ' ---I ·-- • 

_,_ ..... _ == • r .. -·--,_ .. _ 

le schermate intft'attive c.onHntono di •toccare 
con mano- alcuni •90"'t"tì piU impegnativi. 

• • 
~llAVDPo 

-. 
I fanatici di dettagli tt<nK.I trovera-n­
no pane per i loro dtntl nel menu "'al 
larVOl'O• ••• 

Ben nove guide vi condurr.\n.no m 
.etttttantt vd4te monotematKhe. 

,,,, ___ ...._._ ...... __ 
~~-........ --.. -­::'.'.' .,,_...,.....,_,,_, 

DIRIGIBILE 
HINDENBURG ---·-­._ ... ..__ .. _ 

~--­___ ..... -.. 
=:.=:e:::· .... · -----·---- ·------

·-···-.. -·. - .. :r.---- -·--··-·-----·-·---- ·-·----= :-"'-:--:i:: _ .. _-z:::.:.;....._. .. __ ._...._ 

• 
Slml l STIKJlffilll ')o< 

---·-----~ 
.,_. ____ _ 

,., -----"""~ ,.. __ 1......,,11ow~..,. ------.... ,......... ..... -,..~ . ........... _,......,. ·-__ ... _ ..... -._._ .. _1.._.. ... _ 
·~··----

........ 

-

n•c lussuoso 

' 1' t& .lC 

de1 cieli Potevo J,>Ortare 
~n cent1na.10 dl passeg900 J. 

attraverso l"Atlant1co a 
<1rcA lZO lei. all'ora. COLoe 

lo af rtuna-o 
transa~la.ntico. ~.r ~ 

1 Hindenh.lrg or• d•stio.ato 
al dlsdstro: una ea~astrofe 

che segnò r1 fi.ne de1 
dirigibi l 1 per p.11aaeq9~:1. 
I l 6 maggio 1917. intatt1 

sne.nt.re stava per o.e: r i Vd!'e o. 
Lakehursl nel Nt?W Jersey 

lo Zeppelin pieno 
d' idroqeno osploacr e lu-ucio 

in ao 1 JO •econdi 

PORTANZA 

-

Non 9'1'.t al megho wtto V'JioCJO'W'5 3. l •N1•l t('nfdt1vo f1 sem­
pl f1c,1re a!turu concelU che semphc1 non wno, 11 p1og1dmrr: 
commette qu.llc hP grave tmprec:1s1onr•!I prod<.1!'0 t n p 

d1~ t Plif qi.iahficandosi tome on mo dcx t no t ... 
"'°- r Ml cO'!J tut I cotn! dt?10n.aro tne~ a 
catM .if' taz".one ~ di 
IP"' ICO 

. . . 
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La soluzione di Fode to Block è una di quelle più 
richieste dai lettori. ZETA pubblica finalmente la guida 
completa con tanto di mappe! Quindi non vi resta che 
leggere le prossime pagine pe r scongiurare la minaccia 
dei morph. 

LIVELLO 1 
ln questo hvello dovrete fuggire dal pen1tenz1ano d New Alcatraz 
e unirvr alla res1stenz<1 dell<1 Mandragora 
1 Distruggete 11 drone volante e correte pasS<Jndo sul sensore in 
mezzo alla stanza per aprire la porta 1n fondo 
2 In primo luogo sparate al robot cingolato che avanza sulla destra, 
quindi spostatevi sulle cellule a sinistra per farlo passare l'attendete 
che oltrepassi il campo di forza si muoverà sui sensori davanti e vi 
d1satt1verà le griglie verdi d1 sinistra. 

Bentornati all'angolo degli S.O.S. dove i dubbi e i 
dile111111i dei nostri lettori trol'ano la tanto 
agognata risposta. Questo 1ne$e ZETA pubblica 
le soluzioni co1nplete di Fade lo Black e Alien 

Odyssey, mentre nelle pagine dei .. Classic .. trorerete 
la solu::ione di far Trek: 251'/I AnnirersarJ. Se 

arete un qualsiasi problema. telefonate alla 
Hot-line del tenerdì sera (02133100154) 
quando Paolo Paglianti e ,1ndrea Giolito 
risolueranno tulli i 11ostri dubbi. 

CONSIGLI GENERALI 
Prina cl inib:n. indidW.MJ ~<Ofttig5o 91n1 olr. ltltoltlo MafPO· perwden dov. _.... rjò sklli, Yi aMri 
o"'°" po5JCft Cft nelo stits.o Mio. Uliliuol.. kOMll' cN ~-· dwanle ,.~ p« <OI ..... ewn­

tuo&·~ op«""""" "911"1i che,; - ,,,.... R<..-,, cht __ ....,.."" 099""' "°"i -6 
~ ..a.. dolo .O...- con I """' "&e'", mo lo • d... ,....Wt con lo bono 'f'OÙO l& .w..111. W. .... 
modo "°" dttà o far pcwtt o.I vos1ro inwnkllio. Controlollf Mli i e~ citi 5""° • ricordotto;i che non 
sono M!li ddo •ttuo forma, mo tamliiano o MConclo ddo locoxionie in cui vi ~. MHd9 c:i ""'° ~ che 

..dei., dello YOh r/A """ oggolli "°"""" ....,.. .i;, • ..,; ..lo '" olcuni IMllL rulli ; ....ph """'""' """' ...,;,; 

...._ I wpenno<ph ilo 01To•6..r. nel ~noie), I goJo... po>IOOO ..lo .,_ oddonntnloti pw "" i..,. periodo & 
ten'lpo, mentre- oi.i nemici non po$sono nwt offoltO obbotluti. Utilìuott l'opposito KOMel' per idientifKorfi e non 
pml.oe <OSI ""'P" le .......... ; liwl "'no"""""° dì di>lr_.tl. Col prog,..firo dd'......, ... l'onleligenm de; 

.,.ostri o.miei 0 1.1metlkl e ini%iemnno o sfrutttn"'"' i po1oMbi~ r~ri nelle tlanie, fotrl anche voi lo $"'"'° e ctttOle cS 
stono.ii 

3 Sparate alla telecamera d1 destra per disabilitare lél rn1tragltatrice. poi devastate il rnorph che compare al centro: salite sull'ascensore 1n fondo. 
4 Distruggete 11 morph e lasciate perdere la mitragliatrice, dirigetevi invece a est 
5 L'armadietto d1 destra contiene una mina. ma aziona un allarme che attiva la mitragliatrice della stanza precedente 
6 Colpite 11 morph a sinistra e andate a parlare con il cuoco. 
7 A questo punto s1 presenta una scelta potete sparare al cuoco (traditore) e tornare indietro, oppure andare nella stanza a sinistra che l'amteo in 
bianco ci ha indicato <8), massacrare 1 morph e ab1htarv1 l'accesso alla stanza segreta all'interno della caffetteria 
9 Nella stanza segreta dovrete spostarvi in senso anuorano evitando le trappole elettriche per arrivare cosi a un armadietto che contiene degli ut1-
lissim1 proiettrl1 esplos1v1; per tornare indietro non è necessario compiere la strada al contrario in quanto si e reso d1sponrb1le un passaggio laterale 

aen • 
10 Distruggete ti ragno, prendete I data e l'1nfo scanner e ab1l1tatev1 nella console di destra 
11 Nella stanza d• fronte et sono due rnorph a guardia dell'ingresso per la sala macch•ne, ma hanno 11 deplorevole v1z10 d1 essere sost•tu:t1 subito 
una volta abbattuti, per rrmed are all'1nconven ente, dovrete prendete l'ascensore sulla desua (vJCrno ali ingresso), quindi una volta arrivati al 
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piano superiore, distruggete 1 
morph e 1 conten1tor1 d1 rigene­
razione e tornate d1 sotto. 
12 Distruggete 1 due morpt> e 
apr te la porta attraverso 11 pan­
nello a destra 

13 Ucodete 1 morph (atterz1ore che da questa parte non 
., --ete p u tornare nd1etro, q1J1nd1 cancateVJ d energ al) 
14 Prem0 te I pulsante rosso sul muro per d1satt1vare le griglie 
verdi d1 proteZJone e spostatevi ne infermeria 
15 Sparate al morphl a destra e aprite 91! armad1ett1 ai lati per 
p endere 1a pnl'l'a chiave e f'l'ed1k1t (attenzione al e spalle) 
16 Accoppate il morpt> e atuvate 1·apertura della porta della 
stanza criogenica con 11 terminale 
17 Uccidete 11 morph d1 guardia 
18 Una volta che avrete fatto esplodere 1·ennes1mo morph, 
prendete uno dei due ascensori a ovest 
19 Sparate al morph, premete 11 pulsante sulla parete d1 sinistra 
per disattivare le lastre elettrificate 
20 Sparate a1 due drorn volanll e .iprite l'armadietto per prende­
re la seconda chiave; tornate 1nd1etro e prendete l'ascensore d1 
destra. 
21 Sparate al robot sui cmgoh (gh distruggerete le armi ma con­
t1nuera a camminare) 

• 

22 Minacciate con l'arma il capo della prigione Warden (potete anche colpirlo): arnvera un morph alle spalle Fatelo fuon, recuperate 11 cristallo 
necessario per aprire I' armad1eno h v1ono e prendete il codice per apnre le porte dell'hangar 
23 Entrate nella stanza d1 guardia e utilizzate 11 codice sulla console 
24 UtJltzzate la seconda chiave e attivate 11 secondo ascensore nella sala delle guardie (quella con 11 generatore degli scudi) 
25 Prendete l'ascensore d1 destra 
26 Distruggete 1 robot volanti e 11 rl"Orph dietro le sbarre· attivate 1a macct> na con li pulsante sulla parete a ovest (dovrete seguirla ed entrare con lei 
ne la stanza a sud una volta che s1 è aperta la porta. nel caso 1n cui '10n o nusoate, dovrete percor•ere Il corr do10 a nord per arrivare alla postazio­
ne da dove vi anaccava 11 MOrph 27 e azionare 11 comando di ntorno da la console d1 fronte a le sbarre) 
28 Prerrete 1 pulsante per attivare I ascensore d ritorno. ma salite su quello 1n fondo allo svincolo 
29 Abbattete 1 due robot volano e sa 1te sul 'astro11ave 

LIVELLO 2 
In questo livello dovrete sa vare l'anziano professore prigioniero dei morpl> e far saltare 1n ana la base ner1"1ca 

o 
• • 
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1 Ucodete 1 morph. 
2 Sparate a1 drorn vo ant1, prendete 1 proiettili dall'armadietto e la chiave per la sala 
macchine 
3 Ucodete le guardie e disattivate 11 generatore principale per aiutare l'hacker nel suo 
lavoro. 
4 Passate sul pannello in mezzo per aprire la porta d1 fronte (a1tenz1one alla m1traglta­
trice). 
5 Fate fuori i due morph e abilitate l'accesso per le celle 
6 Abbattete il rnorph e 11 drone volante. 
7 Devastate i due morph e 11 robot C1ngolato nelle celle a guardia del passaggio per il 
laboratorio. 
8 Distruggete 11 drone volante. prendete 1 pro1en1h dall'armadietto e d1satt1vate le sbar· 
re d1 energia che trattengono 11 professore; or a dovrete scortarlo fino al teletrasporto 
ne centro del complesso; la cosa risulta complicata dal fatto che 11 vecchietto s1 muove 
molto lentamente e se v1 allontanerete troppo si fer­
merà ch1edendov1 d1 aspettarlo Quello che potete fare 
per non metterlo m pencolo è d1 andare 1n avansco· 
perta ogni volta che s1 presenta una stanza nuova e 
prendervi voi 1 colpi destinati al vostro compagno 
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9 Ripulite la zona dai nemici 
10 Sparate al morph d1 gu.ird1a 
11 Abbattete 11 drone volan1e e portate 11 professore al teletrasporto, pnma di partire v1 consegnera un 
cubo contenente un virus per l'elaboratore centrale 
12 Distruggete 1 due ragni che compaiono una volta entrati (i pannelli innescano delle sbarre pE'r proteg-

gel\/1 
13 Prendete 1 pr01ett1h al plasrra 
14 Usate (tasto Ul 11 cubo del prof sullc1 pnma console per attrvare il meccanismo d1 autod1struz1or>e 

15 Uultzzate il teletrasporto per scappare dalla base 

LIVE LLO 3 
In questa stazione rl"1neraria dovrete recuperare le coordinate del a base orbitante dei morph 
1 Qui troverete una postazione per ricaricare gh scudi 
2 Premete 11 pulsante quattro volte per attivare tutte e quattro le navette (le vetture funzionano come delle 
chiavi volanti" per le porte ai quattro lati del complesso principale\ attenzione che agli angoli opposti 

sono 1n postazione due morph assaltatori 
3 Prendete le due ch1av1 (del complesso 4 e 2). 

4 Prendete 11 cristallo d1 ris1d1um dall'armadietto d1 lato 
s Prendete la ricarica d1 energia e abilitate l'ingresso per il laboratorio d1 

ricerca. 
6 Abbattete 11 morph e prendete le chiavi per il complesso 1 e 3. 
7 Distruggete 11 ragno passate sulla fotocellula e prendete 11 ris1d1um nel· 
l'armadietto. 
8 Prendete 11 cristallo d1 ris1dium e saltate le barriere elettrificate per passa­

re sulla cellula in fondo (d1satt1va le sbarre verdi) 
9 Prendete l'ultimo cristallo d1 ris1d1um (1n realttl ne sono necessari solo due, ma v1 diamo ugualmente le 1nd1caz1om per tutti e quattro, dato che 

alcuni sono in posizione un po' ostica) 
1 O Distruggete 1 morph e prendete lo scudo antirad1az1om. 
11 Distruggete 1 due robot e 11 morph, passate sulla piastra e attivate la trivella con I ns1dium tramite I pannello d1 comando del mezzo (due volte 
durante 11 v1agg10 per d labor atono d1 ricerca). fate attenzione agh artigli che spuntano dalle pareti. 
12 Prendete 1 dati dall'arrnad1e1to dietro al mostro d1struno e <!Spettate 1 messaggi dei vostri compagni 

LIVELLO 4 
In questo I vello farete la conoscenza d1 uno degh ageer, una antica razza d1 Plutone che per sfuggire alla minacaa dei riorph ra abbandonato il 

proprio corpo e raggruppato la conoscenza in una m1stenosa piram de. 
1 Sparate alla telecamera d1 controllo riell'angolo a est d etro l astronave (in questo modo non si ngenerera p1u la 

guardia> e poi al morph che v1 anacca d1 fronte 
2 Distruggete 1 due dron1 volanti 
3 Sparate al morph, ab11!tatev1 la strada per 11 ponte sospeso e prendete 1a mina 1ns1eme a1 proiett1l1 dai contenitori a 

mezz·ana 
4 Prendete 11 teletrasporto. 
S Entrate dalla porta d1 sinistra saltando la piattaforma verde davanti a questa 
6 Correte ad attivare le due piastre davanti all'ingresso per bloccare 1 morph assaltatori 
7 Saltate fino alla porta d1 fronte 
8 Prendete 11 torce f1eld scanne1, attenti a due morph ades­

so! 
9 Passate sulla piastra a nord, entrate, abbattete Il morph e 
prendete la chiave per 11 ponte superiore e la chiave per la 
stanza d1 comando. 
10 Utilizzate il torce field scanner per 1nd1v1duare le piastre 
1n modo da poterle saltare e superate d ponte. 
11 Sparate al generatore del campo d1 forza dell'antico 
Ageer (è sulla destra, basta qualche colpo o una mina) 
12 Sparate a1 due dron1 volanti che v1 si presentano d1 
fronte. 
13 Salite sull'astronave con I' ageer 
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LIVELLO 5 
Questo è probabilmente 11 lrvel­
lo p1u complicato dell'intero 
gioco; 1n pratica lc1 vostra mis­
sione consiste nel recuperare la piramide degh Ageer rubata da· 
morph facendovi largo tra golem trappole e cod1c1 var• 
1 Attraversate I ponte (1 faso d1 luce blu sono delle neanche 
per gh scudi) e distruggete il drone volante 
2 Evitando goleni al centro della stanza, aprite 1 contenitori 
sulla destra e prendete la chiave per I la prima sala e la gemma 
verde 
3 Prendete lascensore d1 s1n1stra 
4 Abbattete il morph (facendovi scudo sul blocco di pietra in 

mezzo),qu1nd1 1 morph dietro la porta d1 fronte 
5 Attraversate 11 ponte cercando d1 evitare le mine (abbassatevi 
per quanto possibile o correte senza lermarv1) 
6 Eliminate 11 morph e passate su una delle piattaforme a est. 
uno dei volat1h d1 questa stanza cadrà addormentato, prendete­
lo e dirigetevi a sud 
7 Esaminate (e annotate) figure sul pannello a est. 
8 Ucodete gli assal tatori e fate attenzione al golem che appa­
rirà dalla stanza alle vostre spalle 
9 Uccidete i morph e fermate 11 golem, dirigetevi a sud e pre­
mete 1 pannelli della parete 1n modo da far risultare la stessa 
sequenza vista nella sai.i dei volatili . 

10 Entrate, distruggete il rc1gno meccanico e prendete la gemma arancione nel contennore tra le mam della statua 
11 Prendete l'ascensore do destra 
12 Prendete la gemma gng1a nel contenitore a est 
13 uccidete 11 morph e premete le due statue a sud. per liberare 11 golem con l'occhio d1 vetro (I) e aprire I passaggio segreto a ovest 
14 E 1mmate la pattugl a d1 morph d guardia (sia 11el corndo10 che nella sa a della vasca) e premete 11 pulsante a nord d etro alla vasca In questo 
modo attiverete 1 ragg rossi col egc1ti alle pedane nel corndo1, l'unico mezzo per neutralizzare il go em che V1 segue 
15 Fatevi seguire dal golem e pos1z ona1ev1 su uno dei pannelli nel corr do10, facendo 1n modo che 11 raggio investa Il golem e recuperate l'occhio 
che I i.nua m aria Qumd ut1hzzatelo sulla mano che spunta dalla vasca (dovete trovaM a nord) per ncevere il cod ce d1 accesso della piramide 
16 Premete Il bottone a nord e prendete la gemma rossa dal conten torea ovest 
17 Entrate nel passaggio segreto e prendete 1a gemma gialla. 
18 Prendete nota della sequenza dei quattro simboli, da sud verso nord. 
19 Evitate la trappola elettrica, qu1nd1 muovetevi nellc1 stanza dell'oracolo utilizzando un percorso basato sulla sequenza d1 simboli della stanza al 
piano d1 sotto (solo con spostameru vert1Cah e onzzontah), qu1nd1 donate il volatile all'oracolo in cambio del codice per la sequenza esatta dei dia­
mant: nella sala della pirc1m1de 
20 Utilizzate 11 cod1Ce recuperato nella stanza della vasca, sul pannello cenuale (ora non c1 sono p1u le trappole elettriche), ed entrate nella porta d1 
destra 
21 Disponete le gemme secondo 11 codice dell'oracolo (basatevi sul fatto che la gemma blu è già 
al suo posto) e proseguite a est per sfuggire al supermorph che vuole fare am1c1zia con voi 
22 Prendete l'ascensore a sud (scoprirete che la piramide è stata catturata dalla nave dei morph, 
e gh ageer vi chiedono aiuto per recuperarla). 
23 Prendete 11 teletrasporto. 

LIVELLO 6 
Questo e un livello diverso dagli altri, 1n cui dovrete muovervi a bordo di una navetta molto s1m1le 
a quella usata da Conrand nella sequenza d1 fuga di Flashback 
1 Uccidete 1 morph d1 guardia e attivate la navetta a est 
2 Fino a questo punto 1 percorso è obblrgato· pos1z1onatev1 al centro dell'aperwra e scendete al 
piano d1 sotto. 
3 Prendete 11 canale a nord e scendete lentamente (attenzione alla lava o morirete all'istante I). 
4 Uscite dalla porta a nord 
5 Qu potrete parcheggiare comodamente il vostro mezzo. 
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LIVELLO 7 
1 Fate fuori morpri e dron1 
d1 sorveglianza e prendete 
l'ascensore centrale. 
2 Abbattete il drone e I' as­

saltatore che s1 awenta contro d1 voi 
3 Uccidete I morph di guardia. sparate al tentacolo sulla 
parete (se ne andrà per qualche tempo) e saltate , pannelli (se 
li premete ricompanrà Il tentacolo dal buco) sul pavimento, 
qu1nd1aprite11 contenitore a de!>tra per prendere la prima 
chiave 
4 Distruggete i due drom volanti 
s Nel contenitore in questa stanza troverete un'altra ricarica per i vostri scudi (attenzione a1 bidoni alle spalle, sono due morph camuffati) 
6 Evitate 1 pannelli, uccidete 11 morph, qu1nd1 d1rigetev1 prima a est e poi a ovest 
7 Premete Il pulsante a sinistra 
8 Dopo aver ucoso le due guardie prendete la chiave nel contenitore. 
9 Qu troverete dei pro1e111 1 al plasma (oltre a due guard e) 
10 Passate sui due pannelli e attraversate la stanza facendo attenzione al e m ~e (abbassatevi), ai pannelli elettnf1cat1 (saltateli) e a1 raggi g1all1 
11 In fondo a questa stanza c è un altro ricaricatore d1 energia, per disattivare la torretta, premete il pulsante nell angolo a sinistra v1ono a1 tentacoli 
(tenete presente che sparando al primo tentacolo, questo si ntrae per qualche secondo, ma ricompare se sparate al tentacolo più avanti e viceversa). 
12 Uccidete gli assaltatori e guardate la vetrata per scoprire che ti supermorph s1 è introdotto tra la resistenza come O'Connor e che ha piazzato una 
cella distruttiva nel loro centro principale 
13 Uccidete la guardia e sfuggite al supermorph attraverso 11 teletrasporto d1 fronte per scappare con la loro astronave 

LIVELLO 8 
Una volta tornati alla base della Mandragora con la nave morph (e la piramide ageer) scoprirete dì essere stati 111seguit1 quindi, dopo una p ccola 
ma cruenta battaglia, le truppe nemiche s1 introdurranno all'interno della vostra base e prenderanno possesso d1 alcune zone strategiche l 

---- --
s 

• 

vostro compito sara quello d1 aiutare la resistenza a liberar­
si dei morph 1n questo livello e raggiungere 11 comdndante 
per un piano d1 azione atto a neutralizzare la bomba sulla 
base. 
1 Uccidete 1 tre morph e scappate all'interno del magazzi­
no sulla destra, dov e ubicata una stazione d1 rigenerazio­
ne d• scudi Non cercate d1 cof'trastare Il camminatore (un 
po' s1m1le a un AT-sn ma p uttosto corretegli incontro e 
superatelo; non riuscirà a spararvi subito in quanto è molto 
lento nel girare la testa e spara solo a distanza raw1cinata 
2 Uccidete il drone con armamento pesante e proseguite a 
nord 
3 Parlate con 11 ribelle agonizzante e salite sul!' ascensore 
4 Scappate subito a sinistra e ucodete 11 morph in fondo 

5 Facendovi strada tra le guardie. andate a salvare l'am co e recuperate la chiave per I posto d• comando, ricordate che a centro del complesso 
c'è I. pale!>tra dove oltre a un paio d1 morph si ttova anche un generatore d1 scudi 
6 Prendete ''ascensore e una volta arnvat1, uccidete il morph, qu1nd1 andate a prendere le nuove armi (la cartuccia a 1mpuls1 soprattutto) e un 
utile scudo m1met1co 
7 Dopo aver·appreso del rapimento di Sarah, andàte a prendere il teletrasporto d1 destra 

LIVELLO 9 
1 Sparate alla guardia (che n realtà è un morph travesuto) 
2 Raggiungete 11 dormitorio A, facendovi strada tra 1 morph d1 guardia. 
3 Aiutate 1 compagni contro 1 morph e prendete 1 pass per I dormìtono dov'è tenuta Sarah 
4 N"I ripostiglio troverete uno scanner per la localizzazione degh oggetti nel livello e alcuni proiettili 
5 Fate fuori la guardia, 1 morph nella stanza successiva e liberate Sarah oltre la porta a nord ovest. che v1 
dar a 11 codice per il generatore; adesso è tempo d1 muoversi per disinnescare la bomba. 
6 Abbattendo gli assaltatori arrivate fino a questo raccordo e prendete l'ascensore. 
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LIVELLO 10 
In questo lrvello I vostro obiettivo sara d1 aprire le porte che conducono al generatore e scongiurare la 
minaccia della bomba , 

1 Distruggete 11 drone e evitate 1 raggi rossi 
2 .:..t'raversate la stanza facendo attenzione a sohtt raggi 
3 P r arnvare al centro d1 questa stanza e apnre le porte de generatore, dovrete saltare sulle frecce rosse 
d" pdv1mento, aspettando che que le g revol (le pnme davant a voi) puntino verso nord. 
4 Saltate a frecoa so itana. d1rigeteV1 a est e d struggete il drone di gudrdta 
5 Drsfrutt t due drorn, passate velocerrente sul e tre piastre a destra per aprire 11 generatore sul lato 
oppo .to. awic natevi ed satt1vate la bomba. sarete trasportai al ceniro direttivo, dove assisterete alla 
preparazione del piano d1 attacco 

I morph 1n realtà non sono altro che dei burdtt1n1 controllati da menti penfenche, a loro volta controllate da un cervello centrale. ubicato all'interno 
della base morph dell'isola d1 Pasqua Il voslro compito sarà d1 1ntrodurv1 all'interno della base fino alla locazione della grande mente morph e di 
lasciare un segnalatore che permetterà alla p1ram1de contenente gli ageer d1 raggiungere ti nemico e 1ngagg1are con questi una battaglia pstChtca, 
l'unico mezzo per abbatterlo definitivamente 

1 Dopo aver distrutto il robot. proseguite a nord evi tando i raggi e le trappole elettriche. 
2 Prendendo questo ascensore, s1 arriva in una stanza con i raggi blu per rigenerare gli scudi 
3 Questo passaggio è difeso da alcuni assalta ton m1met1zzat1 (ncordatev1 che anche voi avete lo scudo 
mimetico) 
4 Passate sulla pedana sul pavimento per disattivare le sbarre verdi e raggiungete l'altra parte del cor· 
ndo10 saltando le frecce rosse ed evitando 1 raggi rossi 
5 Per superare questa parte dovrete saltare nei buchi tra le frecce. 
6 Questa stanza è un insieme d1 lastre d1 vetro che formano un pJCcolo labirinto; d1rigetev1 perso nord 
ovest (1 passaggi liberi sono leggermente p1u chrar J. ignorate 11 morph che v1 segue nel percorso, pas­
sate sotto o d1 fianco al laser e, g1unt1 d1 fronte alla porta, proseguite per sud. sud est, per arrivare 

all mgresso della stanza successiva. 
7 Abbattete 11 drone e due morph vicino a1 candela· 
br 

8 unllzzate I farce field scanner per md1v1duare e p1a­
s re che ab1 tane 1 raggi roSSI e la m1tragl atnce 
9 Uccidete tutti morph d etro a1 becchi d pietra e 
prendete 11 teletrasporto da la parte opposta della sala, 
permettendo cosi ag ageer d1 ehM1nare 11 cervello 
centrale 1n una furiosa battagua ps1Ch1ca 
10 Sparate alla falsa Sarah. scaopate con lei verso la 
navicella e gustatevi 11 finale. 

In a ternat1va potete lasciare monre la vostra compagna, aspettando che entri dalla porta 1n fondo e 
venga uccisa dal supermorph travestilo, e scappare da soh sul mezzo d1 fuga; in questo modo 
affron1erete un divertente livello aggiuntivo alla g1ud.i del vostro piccolo caccia in una sezione che 
ncorda molto la Death Star Trench d1 Guerre Stellari, 1nsegu111 dalle navicelle morph, evitando d1 
sbattere contro le pareti o la lava sotto d1 voi· ncordatev1 d1 uscire a s1r11stra al b1v101 
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Nonostante non sia un'avventura particolarmente 
arzigogolata, Alien Odyssey si è dimostrata divertente, 
coinvolgente e, soprattutto, complessa al punto 
giusto. Paolo Paglianti è andato là dove i Dak sono 
numerosi e, grazie al prezioso aiuto di Luca Salvi di 
Rimini, è tornato a raccontarvi come finire questa 
odissea aliena. 

PRELIMINARI 
lo scopo principale del gioco è ritrovare le cinque Mam di 
Dak e le Cartucce Acustiche che permettono d1 aprire tutte le 
porte chiuse. oltre ad accedere a tutti 1 comandi dei vari com­
puter. le t.llam d1 Dak, una volta raccolte. vengono usate 
automaticamente quando è necessario, mentre le Cartucce 
Acustiche servono a riprodurre la particolare sequenza d1 sim­
boli che qualche porta richiede per poter essere aperta 
Nota. le mappe sono puramente indicative; su d1 esse non 
sono segnate le posizioni delle fotocellule, che possono atti­
vare cannoni laser, oppure bloccare l'apertura d1 una porta. In 
questo caso è sufficiente distruggere le fotocellule a colpi d1 
laser per aprire defin1t1vamente 11 passaggio 
lnfme state attenti a1 nem10. A volte basta correre per evitarli, dato 
che sono molto lenti lri ogni caso, 11 md1cheremo solo quando sono 
in possesso d1 Mamo Cartucce 

l' INSEGUIMENTO 
Il gioco m1z1a a bordo d1 motorette 1perveloc1 che sfrecciano nelle 
foreste del pianeta Col m1nno dovrete colpire e far saltare tutti 1 
nem1c1 che v1 "zigzagano· davanti, distruggendo le mine e stando 
attenti a non uccidere il vostro compagno. Una volta giunti al termine 
seguite la sequenza animata, per ritrovarvi 1n un angusto condotto di 
areazione della base Dak. 

BASE 1 
CONDOTTI DI VEN1ILAZIONE 
Nota: la mappa mostra 11 livello m sezione. Procedete lungo il corri­
doio e calatevi nel tunnel inferiore Qui sparate alla ventola per disat­

tivarla, stando artent1 a non farvi 
risucchiare. Fate fuon 11 sauro e 
scendete ancora. Sul pavimento 
davanti a voi c·è una ventola che 
dovrete saltare (spiccate d balzo 
dal bordo) Prose<Juite ancora e 
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collegatevi al computer sulla parete sinistra premendo la barra Il lin­
guaggio alieno apparentemente mcomprens1b1 e 1n realtà è una sem­
plice sostttu21one d1 simboli con e lettere dell'alfabeto latino (owia­
mente le senne sono 1n inglese) Sce<Jhete d1 guardare la mappa e 
selezionate la porta rossa che v1 sbarra il cammino (la vostra posizione 
è data dal triangolo azzurro lampeggiante) Cliccate sul pulsante 
rosso per aprirla. 
Ora abbassatevi (tasto Z) e procedete lungo 11 cunicolo. Sparate qual· 
che raffica al generatore ( 1) per fa rio saltare e poi calatevi nel cratere 
cosi formatosi. 

CORRIDOI 
Procedete lungo 1 cunicoli fino alla stanza contrassegnata dal numero 
(2), e qui uccidete il Dak. Raccogliete la mano e tornate alla stanza 
adiacente a quella da cui siete partiti Prendete lascensore e scendete 
al livello inferiore. Qui utilizzate il computer e potenziate il vostro bi a­
ster (grazie alla mano Dak). Se volete, spar~ndo ai barih (1) 11 farete 
saltare La stanza adiacente ha due Energy Recharge, d1 cui uno 

"Full" · ma per recuperarlo 
dovrete at!raversare la bava 
acida delle lumacone sul sof­
fitto Ora tornaie su con l'a­
scensore e proseguite fmo 
alla stanza (3J Collegatevi al 
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computer e selezionate la 
mappa In corrispondenza della 
stanza (2) dovrebbe esserci un 

cerchio rosso. Cliccateci sopra e poi attivate l'apertura del pannello 
segreto. Tornate alla stanza (2) e col blaster fate saltare m aria la cen­
tralina d1 controllo. Nella stanza che avete appena aperto (4) trovere­
te l'ascensore per il livello successivo. 

PIATTAFORME SOSPESE 
La pnma cosa da fare è disintegrare 1 due Oak che girano attorno alle 
piattaforme. Usate 11 computer (1) e selezionate la mappa. Attivate il 
tunnel luminoso (2) e 11 Repa1r Bot rosso al centro della mappa. 
Questi, nel tentativo di riparare una parte d1 piattaforma pencolante, 
la farà crollare, consentendovi l'accesso a una piattaforma prima 
inaccessibile Ora attraversate 11 tunnel C2) ed entrate. 
Andate a destra per prendere la prima C artucoa Acustica, 
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facendo attenzione alle 
fotocellule poste a croce 
che attJVano 1 fucili laser 
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ai quattro angoli dellcl stan· 
za. Uscite e usate la 
Cartuccia (tasto A) per apn· 
re la porta (3) al centro della 
parete nord (dovrete ripete· 
re la sequenza visualizzata 
sullo schermo). Entrate e 
col egateVl al computer (4), 
che è poi quello della sicurezza. Scegliete l'opzione "Crystal Pfant" 
(la seconda) e accendete la luce ne la stanza delle len• 
Ora prendete l'ascensore (5) Uccidete il OaK cd entrate nella porta di 
fianco all'ascensore <dovrete inserire 1a sequenza sonora) All'mter~o. 
ehm1nate il Oak e raccogl ete la Cartucoa R1sa11te cor> l'ascensore C5) 
e scendete lungo la piattaforma distrutta fino a (6> Entrate e salite 
sull'ascensore. 

CRYSTAL LENS PARTE I 
Aprite la porta ( 1) con la sequenza so nor a Per aprire la porta !2) 

• 
dovrete distruggere le fotocellule che la bloccano Mentre attraversa· 
te questa stanza, fate attenzione a1 soliti fucih laser La stanza succes­
siva e la base del proiettore che 
focalizza le comun1ca21on1 tramite le 
C rystal Lens Se volete potete già 
salire sulle piattaforme per far piaz­
za puhta dei Dak, ma per 11 momen· 
to nor potrete fare nient'altro. 
Proseguite oltre fino a raggiungere 
l'ascensore nella stanza a sud-est 

HANGAR 
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Procedete lungo 11 corndo10. ma non entrate nella porta (6). Andate 
invece a uccidere 11 Dak (3) e prendete la mano Se entrate nella 
porta d1 fronte troverete un power up per l'arma Andate fino al 
punto (4) e passate sulla pedana a pressione per far aprire la porta 
Se volete potete entrare per ricaricarvi d1 energia Andate ora al 
punto 5 e uccidete 11 Dak bianco per raccogliere la terza cartuccia. 
Tornate alla porta (6) che ora potrei!:! aprire con la sequenza sonora. 
Ent1<1te e dirigetevi al pannello d1 controllo Qui vedrete tre pulsanti 
grigi, due a livello del terreno e uno sulla piattaforma rialzata 
Quando ne premete uno, questo diventa rosso e com1nc1a a lampeg· 
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giare per qualche secondo, poi torna grigio. Dovete riuscire a premer­
' velocemente tutti e tre pruna che 11 primo pulsante attivato s1 spen­
ga In questo modo d1satt1verete 11 campo d1 forza che bloccava il pas­
sagg o al punto ( 5) 
Andate f no a (7) e prendete la sotterranea, uccidendo 11 Dak che s1 
nasconde al suo interno Raggiungete 11 computer (8), scegliete 

Data Contro! . poi attivate tuue e tre e voci ("Slave Channel". 
Data Beam• ·premendo su la barra blu· e lens Cover·. 1n que­

st'ordine) Tornate a piano super ore 

6 

3 
D DH 

s\ 
D 

w ' 
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F 
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4 

CRYSTAL LENS 

5 

IDY I 
7 

D I 

I EXIT 
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-
D 

• 
PARTE II 

b. 8 

' 

Fate nfenmento .illa mappa "Crystal Lens· Tornate nella grande sala 
1n cui c'è 11 generatore d1 energia e s.ihte con l'ascensore (9). 
Procedete lungo le piattaforme e raggiungete la lente, che dovrebbe 
essere alzata Abbassatevi e sparate alla lente per distruggerla. 
Tornate al computer (8) (nella mappa "Hangar") e disattivate "Lens 
Cover" e "Data Beam" 
Ora avete 5 minuti per fuggire dalla base che sta per saltare 1n aria 
Tornate rapidamente al livello delle piattaforme sospese ed entrate 
nella stanza (11). Attivate la mappa, aprite la porta dell'ascensore D 
(grazie alla mano Dak) e andate a prenderlo 
Attenti al grosso Dak blu, che è piutrosto cattivo Su una parete tro­
verete anche un Energy Full Recharge (v1 servirà'). Procedete verso 
nord fino all'uscita: a questo punto dovrete colpire 11 mezzo blindato 
che vi viene addosso, prima d1 poter fuggire dalla base 

I TUNNEL DELLE MINIERE 
In questa seconda sezione spara-<:>·fugg1 dovrete sfrecciare negli 
angusti cunicoli delle r<uniere, distruggendo 1e navette awersane e 
stando attenti a non sbattere contro le pareti o le infrastrutture. Per 
fare caò dovrete far si che le due freccette rosse siano sempre orizzon· 
ta 1, ruotando a navicella su se stessa con 1 tasti M e N Alcune infra-
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strutture possono anche essere distrutte a colpi d1 laser. Una volta ter· 
minata questa sez:one potrete 1niz1are a girare per la seconda e ulti­
ma base Dak. 1n cui dovrete liberare d vostro amico Ghan e 1 suoi 
compagni prigionieri 

BASE 2 
IL NUCLEO CENTRALE 

• • 
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I • • 
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Dalla stanza d1 p<1rtenza, procede· 
te fino al punto (I) e uccidete il 
Dak. In questo modo provocherete 
una frana che per ora non potrete 
superare Tornate indietro ed 
entrate riel Nucleo di 
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Collegamento (la stanza circ01are) Troverete altre tre porte Quella a 
destra porta a una stanza con un Ef\E'rgy full Recharge, mentre que la 
opposta a voi è per o•a maccess1b le Prendete la terza porta, quella 
alla vostra s rnstra. Superate ti corndo10 per arrivare in una stanza con 
un ascensore Attenzione a1 due Dak che v1 spareranno contempor a­
neaMente. Andate verso destra e raggiungete la stanza 13) e LJCCtdete 
Il Dak la sua mano cadra nella vasca che a voi è inaccessibile 
Tornate indietro e dmgetevi al punto (4) Dopo aver ucciso tutti 1 
nemro, collegatevi al computer e scegliete "fuel System" Dovrete 
formare un composto ch1m1co abbastanza denso da sostenere la 
mano del Dak. Bisogna m1sch1are "SU" e "MA". 
Tornate in (3) e raccogliete la mano, qui raggiungete la stanza (2) e 
salite con l'ascensore "A" Potrete entrare soltanto nella porta d1 sin1· 
stra. Uccidete 11 Dak e accedete al computer, scegliendo la mappa. 
Cliccate sul cerchio rosso 1n alto a destra e attivate il ponte rotante. 
quindi attraversate il baratro e scendete con l'ascensore dall'altra 
parte, dove dovrete affrontare un altro Dak 
Superate la porta e procedete lungo 11 corr1do10 fino ad arrivare alla 
stanza (6) Qui dovrete uccidere 11 Dak che possiede un'altra 
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d1 vetro, o farete una brutta fine. Entrate nella stanza del collettore e 
proseguite a nord. fino ad arrivare a un ascensore. che dovrete utiliz­
zare per raggiungere 11 prossimo livello. 

I NODI DEL REATTORE 
Questa ser' e d1 stanze sono 
disposte a formare una gri­
glia 4x4 Per des1ab1hzzare ti 
reanore. dovrete distruggere 
gli otto nodi contrassegnai 
da una X. stando attenti agli 
agguati dei Dak Sui van 
computer potrete seguire 1 
vostri progressi alla voce 

X 

~X 

I 

F I 
À 

I 

D 

D 

I -X F 
F 

I 

F 

Q F 
F 

D 

X 
Cartuccia Entrate infine nella 
stanza adiacente alla (6) e, 
dopo aver potenziato il blaster .:_....;~__; I "Pipe Network· 

MINE -, 14 o D X 
- A X 

con la console, prendete l'ascensore contrassegnato da una "B" per 
uscire. 
Tornate 1nd1etro fino al punto ( 1) e sparate alle rocce per farle saltare· 
entrerete cosi nella zona della miniere Uccidete tutu 1 nem1c1 e salite 
sull'ascensore. 

LE MINIERE 
Seguite il corridoio Imo al punto 
(8) e salite con il piccolo ascensore 
sul nastro trasportatore Dopo aver 
ucoso il Dak che vi attende nella 
stanza seguente dovrete superare 
gli sch1acc1aton d1 minerali Occorre 
un po' d1 tempismo per non farsi 
schiacciare, ma non è molto d1ff10-
le. Attenzione a scendere dal 
nastro in tempo. pnma d1 essere 
portau nella fornace Uuhzzate ora 
11 computer nella stanza (9) e sce­

-D 

•I 
• 

D 

D I 

gliete la voce "Furnace Status" per imparare a proteggervi dalle 
radiazioni Entrate nella stanza ( 10) e distruggete 1 Flyer. poi. stando 
attenti a non cadere nella lava, cospargetevi 11 corpo d1 bava blu 
(andateo sopra e premete Z) 

Uscite dal passaggio a sinistra (attenti, perché finirete dntt1 dnttt su 
una mina a tempo. quindi correte veloci e non fermatevi!) e arrivere­
te in una stanza con un ascensore che dovrete prendere. 
Oltrepassate la porta ed entrate nel reattore Superato 11 ponte sospe-

D 
A .... F 

o 

' 

so, arriverete in uno stanzone, 
qwnd1 girate a destra e dirigetevi 
al punto (11) Qui dovete uccide­
re un Dak molto forte stando 
anche attenti ai colpi di un can· 
none laser che v1 spara Infine 
uscite sul secondo ponte sospe­
so, uccidete 11 Dak e raccogliete 
la Cartuccia. 

I 
D ~ 

Tornate al Nucleo Centrale ora 
potrete aprire la porta (12) con 
la sequenza sonora. Attraversate 
1 tre corridoi sommersi, ucciden­
do i Dak. ma stando attenti a 
non colpire troppe volte le pareti 
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Una volta distrutti tutti e 
otto i nodi, potrete accedere 
alla stanza (14). Qui distrug-

DV D 
lo 

gete il Dak e recuperate l'ultima Cartuccia, stando a1tent1 alle mine 
(dovrete passare tra le due mine centrali e poi proseguire alla vostra 
sinistra). 
Tornate al Nucleo Centrale e prendete l'ascensore della stanza (2). 

Una volta saliti. potrete aprire la porta alla vostra destra ( 15) con la 
sequenza sonora. Attraversate lo stanzone iniziale ed entrate nella 
porta 1n tondo Ucodete il Dak blu (16) e raccogliete la mano 
Proseguite ancora lungo la passerella ed entrate in una stanza circo­
lare (attenzione a1 due Da~. che potrete evitare correndo) per pren­
dere l'ascensore che porta alle celle 

LE CELLE 
le porte delle celle (17) sono bloc· 
cate dal computer Per aprirle 
dovrete leggere sopra ogni pana 11 
codice corrispondente e 1mme1terlo 
nel computer alla voce "Celi 
Security" 
Raggiungete la cella (18) e ra<:co­
gliete l'ultima Mano Dak Tornate al computer , 17). scegliete "lift 
Secunty" e premete il pulsante 
Andate alla cella ( 19) e prendete l'ascensore che avete appena attiva· 
to. Arriverete al centro di comando delle celle, 1n cui è tenuto png10-
n1ero Ghan. Tramite 11 computer, potenziate il blas1er al massimo livel­
lo e premete "Cage Contrai" Aprite Id gabbia per far fuggire 1 pn-
g1omen 
Ora. dopo una sequenza animata. v1 ritroverete 
automaticamente nell'arena, 1n cui dovrete dispu­
tare un duello all'ultimo sangue col boss nemico, 
dopodiché potrete finalmente godervi la sequE'n­
za finale d1 Alien Odyssey' 

0 DH - D F 

•• 00 -F A 
D fF Q f F 

17 D - D 
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D 
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S = saurus 

D :dak 

F = flyer 

H = manodak 

Y = cartuccia acustica 

W=weapon up 

A :computer 

O = ascensore su 

O = ascensore giu 

0 = energy + 20 

+ = energy full 
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Questo mese ZETA esplora gli spazi siderali per 
giungere dove nessuno è mai giunto prima (ecc., 
ecc.) e vi propone la prima parte della soluzione 
"Classic" di StarTrek: 25th Anniversary.Tenetevi 
quindi pronti a gustarvi le prime quattro 
missioni di questa indimenticabile avventura. 

DEMON WO RLD 
Dopo una piccola prova di combattimento con una nave 
della Starfleet, vi verrà ordinato di procedere per Pollux V. 
dove un gruppo di coloni è stato attaccato da quelli che 
vengono definiti dei demoni. Ordinate a Checov di passare 
a velocità warp e selezionate Pollux V sulla mappa. Una 
volta arrivati, entrate in orbita standard (Sulu) e teletraspor­
tatevi sul pianeta. Chiedete al prelato Ang1ven informazioni 
sulla situazione e sulle m1n1ere (domande 1, 1, 1 ). Entrate 
nell'ed1f1cio m basso a deS1ra e parlate con 1 coloni; fate 
esaminare il lento da McCoy, uscite e seguite il sentiero a 
nord con 1 phaser pronti a sparare Abbattete i falsi Klìngon 
non appena questi compaiono vicino all'ingresso, quindi 
prendete ed esaminate la mano persa dal robot, proseguite 
a nord, raccogliete le bacche e tornate al laboratorio, vici­
no alla zona d1 sbarco. Utilizzate le bacche sul sintetizzato­
re, prendete l'1potossma e somministratela al colono mala­
to nell'ed1f1cio a fianco. Tornate nell'edificio precedente e 
ordinate a Spock d1 nparare la orcu1tena della mano utiliz­
zando 11 tavolo da lavoro centrale; pnma di uscire, parlate 
con il colono, quindi prendete il teschio e la chiave aliena 
nella bacheca a destra Tornate ali' ingresso della miniera e 
utilizzate 1 phaser sui massi vicino alla porta (iniziate da 
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• 
sinistra), quindi ordinate a McCoy d1 soccorrere il colono. 
Utilizzate la mano riparata sul pannello d1 destra in modo 
da aprire la porta Proseguite e utilizzate il pannello al di 
sotto del disegno dell'ecl1ss1, mettendo tutte le leve in posi­
zione centrale, qu1nd1 salutate l'alieno m nome della Fede­
razione e chiedete dei demoni d1 guardia. Quindi donategli 
gli oggeui presi nella teca del colono al laboratorio. 

HIJACKED 
Una vola arrivati a destinazione, dovrete combattere con 
un vascello pirata Elasi; una volta abbattuto (o messo in 
fuga), pos1zionatev1 1n una posizione d1 parcheggio rispetto 
al pianeta. Contattate la Masada per scoprire che è caduta 
sotto 11 controllo dei pirati, quindi parlate con Spock, utiliz­
zate il computer per recuperare il codice degli scudi della 
Masada e ordinate a Uhura d1 trasmetterlo. 
Teletrasportatevi a bordo della nave. Ordinate al dottore di 
soccorrere 11 ferito, che m cambio v1 regalerà 1 sui attrezzi. 
Uscite verso il ponte e raccogliete 1cavie1 tubetti tra le 
macerie per terra Esaminate la porta del ponte con il tn­
corder per scoprire un campo d1 forza. poi entrate nella 
stanza d1 destra e parahuate le due guardie Utilizzate 
Spock prima sui cavi e POl sul pannello a destra della porta 
per disinnescare la bomba, prendete m seguito 1 cavi e 
andate a parlare con un membro dell'equ1pagg10. Tornate 
alla sala del teletrasporto. uul1zzare il phaser con il saldato­
re e poi quest'ultimo con 1 pezzi d1 metallo presi nel corri­
doio. Otterrete un nuovo pezzo da assemblare con 11 tra· 
smografo e da utilizzare sul pannello del teletrasporto insie­
me ai cavi della bomba. Ordinate a Speck di teletrasportarvi 
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sul ponte della Masada e, una volta arrivati a destinazione, 
proponete la resa al capo Elas1 

LOVE'S LABOR JEOPARDIZED 
Combattete la nave romulana, procedete per la stazione 
orbitante e sbarcate. Utilizzate Spock e McCoy sul compu­
ter centrale alle vostre spalle e in seguito anche sul vostro 
compagno vulcaniano. Utilizzate ancora 11 medico sul com­
puter centrale per esaminare tutte le nuove informazioni. 
Entrate nella stanza a nord, aprite lo scaffale a sinistra e 
prendete d d1sposit1vo antigravità Uscite dalla porta di 
destra ed entrate nella stanza del reattore a nord. 
Raccogliete la chiave inglese. ut1hzzatela subito sul pannello 
di aerazione a destra e sulla porta rossa d1 fianco; prendete 
la bombola d1 N2 utilizzando il d1spos1t1vo ant1grav1tà. Usate 
la chiave inglese sul pannello 1n basso a sinistra del reattore 
e quindi esaminate con il tncorder 11 matenale fuonusc1to, 11 
"tldth .. · prendetelo e d111getevi verso sud Utilizzate questo 
materiale sul distillatore per sinterizzare del policarbonato, 
aprite gli sportelli dell'unità fngonfera e prendete un cam­
pione di coltura di virus Orobus, poi tornate in laboratorio. 
Aprite le valvole delle bombole con la chiave inglese, man­
date Spock a1 controlli, prendete l'acqua sin tetizzata e 
sostituitela con il policarbonato. Una volta azionati ancora i 
comandi prendete il gas "tldth". Sostituite la bombola 
dell'0 2 con l'N2. utilizzate ancora una volta Spock sui con­
trolli e prendete l'ammoniaca, quindi uscite a destra. 
Utilizzate la coltura di virus sul d1sposit1vo in fondo alla 
stanza, nella camera grigia, e l'ammoniaca attaccata al 
tubo di sinistra: uttlizzate McCoy sull'acceleratore e prende­
te l'antidoto per il virus Orobus, qu1nd1 tornate nella came­
ra del sintetizzatore. Mettete l'antidoto per 1·orobus nel 
cassetto rosso e usate 1 controlli per sintetizzare l'antidoto 
in una fiala· utilizzatela subito su Spock. Tornate al genera­
tore pnnopale e usate 11 gas "tldth" sul pannello d1 aerazio­
ne. scendete verso la stanza centrale (utilizzando le scale) e 
proseguite a nord Utilizzate pnma 11 siero sul capo romula­
no, quindi consegnategli dell'acqua e liberate i prigionieri . 

• 
Parlate con il comandante Preax (nsposta 1) per concludere 
l'episodio. 

ANOTHER FINE MESS 
Dopo aver combattuto con i due vascelli, d111getev1 verso il 
sistema Harrapano Dopo aver parlato con Spock ordinate 
lo sbarco su lla nave Una volta arrivati parlate con Mudd, 
utilizzate il tricorder sui due box alle sue spalle e chiedete a 
McCoy di esaminare la sca tola rotta sul pavimento; recupe-
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rate quindi un campione contenuto in ognuna delle tre 
casse. Ora unite una lente al de-grimer e provatelo in diver­
si punti della stanza. quindi uscite verso sud ed esaminate 
con il tricorder la colonna in centro, il portello d1 sicurezza e 
ìl sistema di sostentamento vitale. Proseguite due volte a 
nord. Usate il tricorder sui pannelli di destra e d1 sinistra, 
ordinate a Spock dì operare sulla console prinopale (tasto 
blu e viola) e. al momento di decidere cosa fare, scegliete la 
seconda possibilità. Dirigetevi verso nord-ovest fino alla sala 
di controllo. Ordinate a Spock di agire sui controlli, quindi 
prendete l'attrezzo multiuso dal vano m basso a destra e 
uscite verso sud-ovest. Chiedete a Spock d1 esaminare l'og­
getto al centro della sala e ordinate a McCoy d1 utilizzare 1 
suoi strumenti assieme a quelli dell'ufficiale sc1ent1f1co per 
interpretare ì dati del d1Sposit1vo. Posizionate ti piccolo sfe­
roide arancione su quello al centro della sala Uscite dalla 
porta a est e dirigetevi due volte verso sud; a questo punto 
Mudd parlerà (automaticamente) a Kirk (risposte 1, 2), 
quindi utilizzate l'attrezzo trovato nella cabina d1 comando 
su modulo di sostentamento. 
Spostatevi due volte a nord e poi a nord-est fino al centro 
medico, dopo la sequenza animata, utilizzate Spock sul 
malcapitato Mudd, prendete la fiala dal pannello centrale e 
utilizzatela sulla console posta sotto. Utilizzate 11 medik1t su 
Harry, qu1nd1 tornate alla stanza di controllo e utilizzate 
Spock sulla sedia di sinistra e K1rk su quella d1 destra; 
comunicate con l'Enterprise (risposta 3) e parlate con Mudd 
(risposta 2) per terminare la missione. 

. . . . . . . 
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Questo nu•se ri aspetla una rera .~corpacciata 
di galinle.1 Pan/o l'aglianti ha esplorato ogni 
11u•r11ulro dei ,111oi archiri per portarri una serie 
incredibile di codici. gabol<' e tn1cchetti rari. 
\on ri re.1/a quindi che arriare il gioco 
pn1ì•rito <'iniziare a "gabolare "! 

PC CD RO~ 

Il programma controlla che all'interno della directory SI trovi· 
no dei nomi di lile particolari Salvate una partita chiamando­
la "NougatLF" e potrete 
utilizzare una serie d1 cat-
t1v1ssim1 trucchetti: 

• I ' 

• 
mb 

• • 

l t • 

t 

• r m 

ol 01 

1rt 

e J 

E J rt • te ir e o oq1~ 
• r wr l o r ell ticrr-1ata !;le la qa as;1a, esplorer~ie 
n• , 11. 'Jfl'ente Il I ' e 5, I, 
• f Je'I P• do ni llJ ,chf'l'llalc a ella g~lass1a tarete i!ppiirirc· 
lultP le otle 

• P1C1merclo ( 111,1111 .l<''.Sd cl1ern1ata vedrete 11 grado diplo· 
TidllCll dpllr> VdfU r 1lZ• 

• Pre•nt rirta O ' Ila v1sual~ del piar ~ta dumenterete 1, pop o 
,11) l1 

• I r o tC''n" n I t t1 I e •me 1te d ricerca tecnc:Aoci1ca 
,e T d~•ld v J e dli ,i1"r.":,i 10nde•ete \.na coloni.i 

• r R ria u ile J p r ~t le d charerete ve stro 
• rr r: ~ • rl r r 'Cd j ~ roQt')t+ ) ru rr: r re-
• 't oc D 

te 
• • f P caaor<' f' IP 
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PC D R ~ l 
Questa è una gabola un 
po' particolare prevede 
1nfatt1 l"ut1lizzo del 
debug. Caricate il salva­
taggio che volete modifi­
care, quindi riempite le 
prime quattro colonne 
con coppie di FF In que­

sto modo otterrete tutti gli oggetti nec.essari per completare 
11 gioco. Niente male, vero? 

PC CD ROM 

Un nostro lettore d1 Agrigento ci fa sapere che se attaccate 
--: { 

• 

i ., i 
• 

• 

.,~ '· , 

~~ -
~ 

dal lato esterno, gli awersan tenteranno d1 p1acca1V1 ma non 
Cl riusciranno ria1. Inoltre, se tirate la palla verso la rete. 11 
portiere 'lOn dovrebbe riuscire a ferm;nla mai. Quanti gol! 

Cll004) @@ 04D4) omoam 
PC 
Recentemente sono arrivate diverse nch1este per la pubblica­
zione d1 gabole gia uscite su vecchi numeri d1 ZETA Tra que­
ste. le piu pressanti riguardavano Rise of the Tnad, richiesta 
da alcuni lettori tra cui Federico M1orelh d1 Monza. 

Scrivete DIPSTICK per attivare le gabole, dopodiché inserite 1 
seguenti cod1c1 

C 1..:iF ~ P. 
~ •O i, God Mode a armamento di massimo 

JAR Salta al livello successivo 
aTLJ V1 permette d1 saltare a un altro hvello 
> E<E i::~ Per ncorr nc1are ti hve1lo 
E R1appa11rete all'1niz10 del hve1lo corrente 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 
&. I:. I M ù V ù ..., 

.e; ,ATE'i Esce dal programma 

C DI ~-p 

Bl RNM• Tuta 1gn1fuga 
P Vi ndà il massimo dell'energia 

o t 

~ Tutte le ch1av1 
Per avere tutte le ch1av1 e l'armatura al massimo 

Maschera antigas 
Giubbotto ant1pro1ett1le 

roc God Mode 
F Il Per votare 
8 Vi permette d1 
saltare 

T 
~ Diminuisce la 
luce 
r 1 r Annulla la d1minuz1one della luce 
30T~ Attiva la texture sul pavimento e sul soffitto 
)fJT l · Disattiva il texture 
OND lN Attiva l'effetto nebbia 

"JODNC Disattiva l'effetto nebbia 
~ H N llt Attiva le fonti di luce 
)H N L• D1satt1va te fonti di luce 

Pf-R t N~ 

o Visuale da proiettile 
I > 1N\/\ Doppie pistole 

Mitraglietta MP40 
~Nt Bazooka 

TT M1ss11e a ricerca calor•ca 
F Missile • ubnaco • 

r flEfluMll Boom! 
JNF<; Muro d1 fiamme 

~EE A Mano d1v1na 

Of'IC I Aìl 
1~RE 

~"C()F< 

OP 
lAY 

Mostra la vostra pos1z1one 
Registra 11 demo del livello 
Ferma la registrazione 
Riproduce ti demo 
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Sr El 
r 1 

V1 fa male! 
Per correre 
Per suicidarsi 

PC e~ Kurt 

L'orgoglio del panorama v1deoludico italiano possiede delle 
gabole mica male. Ringraziamo Lons d1 Milano per l'aiuto 
datoc nel trovarle I seguenti cod1cr vi permetteranno d1 
ottenere effetti molto ut1h e a volte anche d1venent1 
Digitate direttamente dalla schermata delle opzioni 1niz1ale 
<sentirete la frase "So you want to play dirty Let's play 
dirty!"). 

Aggiunge tutte le mappe mancanti 
Aggiunge altre sei mappe (che poi sono le pnme 

sei invertrte) 
Aggiunge la macchina Bullet 

l f Massima velocità• 
r Blocca il timer 

ir \. Ribalta lo schermo verticalmente 
1 HR,' Ribalta lo schermo orizzontalmente 

Se avete voglia 
dt tare qualche 
esperimento 
"divertente" 
provate anche 
MONTYe 
JOJNT 
Ricordatevi che 
tutte le gabole 
rimarranno atti­
ve anche se 
usorete dal 
gioco e ncan­
cherete. L'unico modo per eliminarle è nnstallare 1l 91oco o 
nscnverle una seconda volta. 
Oppure, se preferite debuggarvi il g·oco, utmzzate questo 
listatino in basJC (ut1l .zzando un compilatore corie 11 
Microsoft Qbasic) sped1too da Luca Viv1ani d1 S. Benedetto 
sul Tronto (AP): 

1 lPl't-. R ... e '\ L 
~1 l:JET 1, 1, 8~ -

J~tlìS 6$,17, ~R~l3 

~O MID$ 18$ 25 11 iR I 

<IO MID$ 18$, 29, 1 - HR~ 

'>0 ,SET A$ = 8$ PU ' ' 1 C LOSE 1 

In questo modo otterrete: 
1) Un nuovo livello di difficoltà (AfterBurner) 
2) Una nuova macchina, 11 Bullet 
3) 6 nuove piste (le pnme set al contrario). 

om@ 0000 0000 
p~ 

Scri~endo "DWARF nella schermata delle opzioni attiverete 
la modahta gabola: a questo punto , durante 11 gioco, pre-

ATTENZIONE! 
ZETA non M pr9nde F)HSIJno r•5pon~· 
lit6 wi danni M1ftwort • hon:lwore che 
J>O$.ono etsete covscdi doll' utiliuo dì 
pt09tommJ come a "Debug .. d.l DOS. 
~- ...... ~i..w. 
rntntt non polhtt rooAnare i programmi 
1nslallotl, poiche wngono modifid 50l­
bnlo i file dei ~ •non dJ ~ 
goil.OU; ......., , • ..., ,_,_ciel o.bug 
pu6 .....-o .--el!.fti ... _ 
g;.dii. 
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mendo H aumenterete al massimo la vostra energia, mentre 
con l salterete al livello successivo. 

" , 
Per poter giocare con il team de• vostn sogni, fate partire Il 
gioco dal prompt del DOS con la linea d1 comandi: 

p 

È appena uscita la nuova 
versione, che possiede 
dei codici diversi da quel­
la recensita (e anche un 
controllo della Pipe 
Bomb) lnserrteli per 
godere di effetti dawero 
particolari 

Att1va/d1satt1va la possibilità di passare attraverso i muri 
God Mode 

Tutte le armi 
Tutti gh oggetti 

Per ricevere le mumziom 
Apre tutte le porte 
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p 

Probabilmente qualcuno avrà nspolverato questo vecchio 
spara-e-fuggi b1d1mens1onale con l'uscila del fratello mag­
giore m 30 che Il mese scorso ha ricevuto un clamoroso 
nove. Premete PgDn e Back Space contemporaneamente 
mentre state giocando per r1Cevere tutte le chiavi e 11 massi­
mo d1 potenza d1 fuoco 

~00ooooeoo0m 
p 

Questa gabola funziona solo per la versione 1.0; mentre gio­
cate, premete i tasti: 

..... , '" 
' -· ·­-

In questo modo dovreste riuscire a vedere dentro le città 
nemiche e tutte le unita del nemico. anche quelle fuori dal 
vostro raggio visivo Inoltre preMendo F7-F1 O otterrete infor -
maz1on1 extra 

P A"IGA 
Premete Alt X durante un combattimento: 1n questo modo il 
nemico verra sconfitto e appanra la scntta "gli Dei interven­
gono 1" Questo trucchetto dovrebbe funzionare con tutti gh 
altri episodi della serie AD&D TSR della SSI, owero tutti quelli 
della sene Krynn e Savage Frontiers. 

~ ' , ~ 
Avete bisogno d1 un trucchetto per ottenere soldi pressoché 
infiniti in questo 1nd1menticabile gioco d1 esplorazione spa­
ziale? Beh. non dovrete far altro che vendere 1 vostn lander 
finché non arrivate a zero. A questo punto, il numero diven­
terà, anziché negativo. molto pos1t1vo! In questo modo, 
potrete ottenere un sacco di soldi. 

, 
Per rendervi mvmc1b1h, fate partire 1. gioco aggiungendo " -
edit" alla hnea di comando DOS. quindi premete Sh1ft-Z (con 
11 puntatore nella finestra) per diventare invincibili. Premete 
TAB per far ripartire 11 g1oi:o 
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•Tagliamo cort0•: Gianni da Alessandna 1niz1a cosi la sua richiesta di aiuto per il 
terzo capitolo della sene Eye of the Beholder cl I t1 ho evocato per chiedere un 
aiuto nel secondo gioco della mia v1deoludica vita 11 famigerato EOB3. Come si 
risolve renigma del tempio del ·Dio bambino· !mia denom1naz1onel nella seconda 
parte della c1tta decaduta? Inoltre. nella Gilda dei Maghi sono bloccato nella stan­
za delle eone delle stagioni. a cui si accede dalle tre scale nel piano pieno d1 mun 
1lluson I I• Procediamo con ordine I Tempio noo e vitale per la conclusione del 
gioco. ma e solo una parr.e accesso· 
na dove troverai qualche oggetto, 
peraltro non utilissimo Devi mettere 
una serie d1 oggetti. compresa una 
wand of fear, nelle alcove che trove· 
ra1 libere. Alla hne arr1vera1 m una 
stanza dove potrai prendere degli 
oggetti da un'alcova, mentre le altre 
presenti nella stanza verranno ch1u· 
se de un campo protettivo. che pero 
potrai aggirare ut1hzzando un D1spel 
Il secondo problema e decisamente 
piu importante, dato che tt blocca la 
strada verso la conclusione del 
gioco. Dovresti avere un libro che 
accoppia elementali/stag1oni. Devi 
entrare nel teletrasporto della sta· 
gione luna qualsiasi! e poi uscire 
dall'altra stanza passando dal tele· 
trasporto dell'elementale cornspon 
dente; npet1 11 procedimento per 
tutti 1 portala e alla fme potrai avan­
zare verso una nuova stanza Buona 
IOftllnal 
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SOS mail • 

Tramite un disperato fax. Valena Terziam di 
Milano Cl chtede un aiuto per Dragon Lare: •I .. I 
Uscendo dal fungo velenoso dopo aver parlato 
con lo spnte e aver preso lo speli scaccia lllus10-
rn, resto 1nvariabtlmente bloccata I .. I• Beh. 11 
trucco e semplice devi mettere lo speli nel libro 
per poter uscire. Quando ce l'avrai fatta. ricorda­
ti d1 cercare un secondo fungo velenoso !non ab1· 
tata da nessuno spntel 1n cui troverai la pozione 
per ricrescere. 

~ 
QO©@©fll©~ 
A&A !ovvero Andrea e Aless ol sono bloccati in 
questa awentura della Ongm. nonostante la sue· 
culenta solUZ1one publicata qualche mese la su 
ZETA •I I Dopo essere amvat1 al cannone laser 
m cima all'ed1fic10. abbiamo distrutto la prima 
astronave dei Marines. ma abbiamo aspettato 
giom1 e notti la seconda. che perO s1 presenta 
solo quando cerchiamo di tomare all'ascensore. 
lanciandoci un missile che distrugge l'intero edifi­
cio I I• A dire 11 vero, non credo di aver capito 
bene il problema. In quella sezione del gioco biso· 
gna distruggere solo un'astronave. colpendola 
pero due volte, e non due astronavi diverse. 
Dovrete mettervi ai comandi del laser. aspettare 
che arrivi l'astronave e colpirla una prima volta 
mentre passa lateralmente. Dopodiché aspettate 
qualche secondo (stando però nella schermata del 
cannone), quindi, non appena riappare l'astronave, 
datele il colpo d1 grazia. 
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Paolo Forni do M1lafl0 ha dei problemi con Oream Web. uno dei g10 
eh che sicuramente r salveremo n uno de1 prossimi numen d1 
ZETA nelle pag ne dei Class1c •I I Ho scoperto 1'indinzzo d1 D ane 
Underwood e recandomi su posto ho scoper-..o la cassetta d1 
manutenzlOlll! del s sterna d1 sicurezza. Tuttavia non nesco a SCO· 
pnre assolutamente con qua e oggetto devo usarla per d1sattr.iare 
te protez1orn che 1mpedoscooo l'accesso alla casa 
Contemporaneamente. sono andato alla casa d1 Juf1et Chapel dove 
ho scoperto I nd nzzo de a eh esa sconsacrata Tuttavia anche in 

quel a locazione non riesco ad aprire 11 portone della chiesa I I• 
Non saro breve' Prima d1 tutto, dBVl avere nell inventano una bott 
glia o una tazza piena d'acqua (la puoi riempire nella stessa locazio­
ne 1n cui hai trovato la cassetta d1 sicurezza]; vai poi alla casa dt 
Diane Underwood e raggiungi l'entrata. Ou1 devi esaminare la piastra d1 metallo in alto a sinistra. dopo devi utilizzarla per 
scopnrP. un collegamento elettrico. Utilizza questo collegamento elettrico con la cassetta d1 manutenzione che hai trovato 
nella sabbia. infine usa la bottiglia (o la tazzal piena d'acqua sul collegamento elettrico per farlo saltare 1n aria e aprire un 
buco nel muro Grazie a questo foro. potrai entrare nella casa e avere un c1v1le ed educato dialogo con Diane a suon di revol­
verate. Oopod1che, avrà luogo 11 quarto sogflO e le parte della chiesa sconsacrata saranno aperte 

Un nostro lettore netsurfer. Gabriele Papi, c1 chiede ardentemente un a1ut1no per 08f'I( 
Forces «l I sono bloccato nel lrvel o della nave d1 Jabba. Sono a11'1niz10. ho ucciso 11 dra­
gone ho aperto la porta blu. ho azionato I interruttore e girato la leva che fa alzare d 
pavimento. ma POl non nesco proprio a continuare. Naturalmente mio frate11o ha usato 

le vostre gabole per continuare. ma a me 
questo non soddisfa proprio I I• Bravai Cosi 
parla 1.(1 vero awentunero (anche se Oark Forces 
r011 e propno un·awentura. I Dovrest essere 
davanti a un pozzo Per prima cosa devi ehminare 
fa guard a sulla destra. poi que la che lancia le 
bombe Infine, devi saltare 11 pozzo per trovare un 
mteruttore che, una volta azionato, ti permettere 
d1 <-vnt1nuare per la tua strada 

~~~~~~~~ 

Fabnzio Altier1 ci ha tempestato di fax negli ultimi tempi sul 
capolavoro della Adeline; non abbiamo fatto in tempo a rispon­
dere a1 pnmi due. che ne è arrivato un terzo. Essendo questo 
sulla conclusione dell'awentura. ci sentiamo abbastanza sicuri 
d1 non riceverne un altro nei pross1m1 giorni I •I ... J Dopo molte 
per1pez1e sono arrivato al Pozzo d1 Sendell. ma non riesco a 
scendere Come si fa? I I• Prima di tutto. devi uccidere tutti 
gh operai utilizzando la palla m modalità discreta, poi devi sai re 
seguendo le scanalature poste ne la sezione sud della colonna 
Una volta amvato 1n cllllél. troverai entrata per pozzo. 
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Gianni Carmass1 d1 Chatdlon IAostal ci richiede una 
mano per questo ncred1b le GdR della Westwood di 
CU1 stiamo aspettando impazientemente •I seguito 
•I I sono g1U1to ne le Gorldla Swamp ma non ne­
sco a nprodurre ·ge10· lo "freeze"J necessario per 

superare 1 pozzi d melma nonostante abbia ben 9 
punt.t do magia e sia in grado d1 lanciare F1reba11· e 
"L1ghtrnng" Come posso fare? I l• Nella sezione 
precedente del gioco. ovvero nelle cave IQue le in 

cui. all 1rnz10. devi uccidere un enorme mostro I. 
avresti dovuto trovare 11 relativo serali che una 
volta letto, t1 insegnava" l'incantesimo "Freeze" Si 
trova esattamente al secondo hvello e lo puoi rag­
giungere dopo aver risolto l'enigma della statua del 
dragone ldove devi msenre le due gemme, quella 
verde a quella rossa!. PS. non ti stupire, ma non sei 
sicuramente I unico lettore d1 ZETA e non essere 1n 
non più giovane etti - d'altra parte. 1'1rnportante è 
essere giovani dentro! 
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I SOLITI REGALI DI NATALE HAllNO 

STUFATO? OUEST ANNO C t UNA 

NOVITÀ POOi RmALAllE E HmALAHl'I 

LlNTERNET lllT DI ITALIA ONLINE 

TI ASPETTANO ORE E OHE W IJJIEBA 

NAVllìAZIONE CON NETSCAPE 1.2 NEL­

LA RETE PIO ESTESA DEL MONDO 

INTERNET IMJLTllE. PCITllAJ Al :CEI IEBE 

A ITALIA ONLINE, LA RETE TUTTA 

IN ITALIANO DI INFORMAZIONI 

CURIOSIT A E GIOCHI, PER STUDIARE 

LAVORARE E PER DIVERTIRTI. IL 

PREZZO NEANCHE A DIRLO, t UN 

VERO REGALO 195.000• LIRE SE 

L IDEA DI INTERNET TI ERA GIA 

GIRATA PER LA TESTA. FAI UN GlllD 

NEI NDllZI ot.M:l'!1 (INllllllZZil SIR I E 

PAGINE GIALI.E CERCA LlNTERNET 

llrf E AVRAI UN MDUSE ig IN IMA6-

GIO PER MAGGIORI INFORMAZIONI 

PUOI ANCHE ANDARE IN EDICOLA E 

ACQUISTARE ONLINE MAGAZlNE 

RIVISTA UFFlC1ALE m lTAUA DNLJNE. 

ERA TEMPO CHE IL TUO COMPUTEB 

AVESSE UN REGALO CllME SI DEVE 

italja 

~n 
li ne 

LA RETE CHE 
TI LIBERA. 
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I MISTERI 

Non lasciatevi ingannare dal titolo 

della nostra rubrica. Questo mese 

non ci chiederemo perché un feno­

meno come Internet debba inevitabil­

mente essere ridicolizzato al Mauri­

zio Costanzo Show. No, i "mysteri" di 

cui ci occuperemo sono quelli con la 

"MV" maiuscola: Uomini in Nero, 

Atlantide, Astronavi sulla Preistoria 

e chi più ne ha più ne metta. 

Tenetevi stretti alla vostra raccolta 

di libri di Peter Kolosimo: si parte! 

DI INTERNET 
ALCUNI 

. NEWSGROUP 
altconsc1ousness 
soc.1ehglon.gnos1s 
soc.religion shamanism 
al1.1echno-shamanism 
ah.out-of-body 
ah.medi1a1ion 
a11.magick 
al1.consciousness.neat· 
dea~xp 
alt.parane1.melaphys1c 
allparane1.sc1ence 
a1tparanamal.channel1ngs 
alt paranamal 
aa.paranet.psi 
aJLpatanet.ufo 
ai1.parane1.abduc1 
alt.alten. viSttors 
ta!k.religtOll.newage 
alt.health.ayurveda 
all.technology.obsolete 
alt. dreams.castaneda 
a1th1ndu 
alt.astrology 
alt.psychology.transpersonal 
alt.med1ra1ion.shabda 

Non prondote le pagine che 
soguono come la b1bb1a defini­
tiva ai s1t1 del mistero su 
Internet Il conunente virtuale è 
troppo vasto. e nm siamo 1rop­
po piccoli e umili per pretende­
re d1 esplorarlo tuno. Sallate 
qua e là, fa1ev1 ispirare dalla 
vostra buona srella (o dal vostro 
spirno guida) e usale le nostre 
brevi noie come guida per le 
vos11e esplorazt0n1 
Un buon punto d1 partenza e 11 
sempre 1nd1spensab•le Yahoo. 
all 1ndmuo 
htrp //www yahoo com!Enterram 
menl/Paranorrnal_Phenomenal. 
Pocre1e trovare un comple10 
elenco d• Sili d 111s per argo­
mento Alcn.moa. M1s11c1srno 
Voodoo. Occu IO. Rel1go0ni New 
Age e chi più ha p u ne metta 
ir10ltre. la pagina offre un'onta· 
ressame collezione d1 si11 "ltbe· 
ti". scelti ira I più Interessanti 
della rete. 
Se. prima d1 Intraprendere la 
carnera di detective dell'1mpos­
slblie. avete bisogno d1 un p1c· 
colo aiuto o d1 una preparazio­
ne di base fate riferimento alla 
sempre p1u vasta Enciclopedia 
Mistica, che 1rovate a 
http://www serve com/sl1a­
dowS/lndex2.hlm: una vera 
enclclopedta on-llne dedicata 
sopranuno alle mitologie del 
vari popoli (greca, nordica. ) e 

DAL GRUPPO ALT.PSYCHO-
LOGY.TRANSPERSONAL 

Sono un uomc d1 35 anni. SPOSIJIO. SMlB fog/1 Solfro d1 sindtomo d1 
oerSOMi1tA muftop/8 Tre P6f$0fllll•ra per la pr~s/Of!6 Ted (la ma 
nonna/e). commemante"' libri. Alwl un ex-manne cllfl ha combat­
ru10 ,,, Corea nel 1951. a Shareieen. una ragaua mona nel 1778 
durlJl)/e la GUBfTB di lnd'{>efldanra È quesr ,.,ma a <Jarrrr fJ1V fasi!· 
doo. 111 quanto mra ~ nt111a le""" avances S8$Sl)8}I quando essa 
drventa ptat1omlnarlre Ci sono a11t1., questo newsgroup Che soffrono 
di "'"' prob/em« (pers0tiaMà ,,.,,,pia """dllfl(X)ffà atrenwe qua00o 
predomna una petSOil8lra di!l"tl/110 Sll$SO)? t.a ma e-mal é 
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al folklore. ma con anche una http://zeta es.ad/a oz.au Spml.h 
buona scelta di articoli dedicati tm/(sito auslraliano). Anche qui 
all'occulto e al misticismo. gli argomen11 trattali sono d1v1sl 
Entrando nel vivo d1 1n1ernet. in ca1egone che Includono 
l'archivio globailssimo dei feno- Tecnologie d1 Luce 
meni paranormali (O aimeno (Psico1ron1ca, Energia Primaria, 
così ci assicurano) è a --Tecnologre Spano-temporali . ). 
http://www.crown.net/X/. Un M1s1eri Esoterici (Gnosi. 
altro dei nostri punti d1 partenza Kabata. ). Teosofia, Esperienze 
favontl è la Strange Page. a Extracorpo<ee. Re ncarnaz1one 
http.//www.Jls.se/-pson/Strange Cu11u1e Aliene. Med11azione, 
.html. e non solo per la bella e ecc. Noi siamo s1a11 part1Co· 
inquietante veste grafica Una tarmente COipiii da un alleo s1u-
collez100e. come rec1ra lo "stri· d10 accurato sulle antiche 
lo" d1 Ufo. magia. Lovecraft, c1v1Ua sc0rt1parse 11nven1btle a 
suanezze. misteri !teak altre hf/p//1>v.wspir11weo org/Sp1nt)a 

cose d1 questo ger>ere. Qui 
potrete trovare una miriade di 
collegamenti interessanti. come 
quello al Dipartimento Pet Gh 
Affari lnterplanelari 
(hrrp;/jWww.maui.nel/-daryl/en 
mar.hrm~. un sito che si occupa 
non solo d1 dischi volanti ma 
anche dell'influenza che gli 
"ahen" hanno avuto sulle antl· 
che civiltà del nostro pianeta. A 
http://www.maui.net/-daryl/gol­
den_ages_ 1.html. per esempio, 
potrete leggere tutto sull'età 
d'oro di Lemuria e Atlanllde. 
dalrtmpero del Sole alle Città di 
Cristallo Atlantide. 
Dal Dipartimento si può acce-
dere a propria volta a un'allra 
l!)leressanvss1rpa colleZJ011e d--. 
si11 quas una "sotto re1e nella 
rete La Sp r t \VWW si trova a 
hllp://wv.wsp ntweb.org!(s to 
USA) 
h11p ZW,.,.. n net.i/ÌSpirit1i~ 
(srto europeo) e 

11an11s-mu-/emufia html (cosi 
potete conlrontate e diverso 
100< e) Di interesse pru genera 
le e a col ezt0ne de e r tSOrse 
sp mua 1 e me· àf1siche d1 
Internet (s111, newsgroup. ma· 
hng llst, hOme pago. webz1· 
ne. ) elencata n h1tp.//wWwsp1· 
r11web.org/Sp1nt/nerwor1<s.h1m1. 
La Spir11 IMW1 è cosi vasta che 
potreste girare per g1orn1 interi 
al suo interno senza mai uscir­
ne 
Noi invece ne usciamo, spo· 
stando la nostra attenzione su 
un allro fronte coloro 1r0 voi 

che non temono gli orrori pro­
venienti da perduti eoni posso­
no trovare una delle moderne 
traduzioni del Necronom1con a 
http.//www.primenet.com/-011m­
ge/n html li libro, londamenlo 
del! edificio lovecrafl ano. rivela 
tutto ciò che non avreste mai 
osato chiedere sui Grandi 
Ant•ch1 e I loro viscidi associai.. 
Già che ci siamo. una delle più 
.nteressanll pagine lovecraft1a­
ne Ira lo m riad1 es1sten11 e a 
http //wwwpnmenet.com/-dlou 
cksihplpage html. 
Tornando a Yahoo. usiamo la 
hda base d partenza per spo­
starci a 
http ~ exp1orene1 coovexp 
ed t onS/1 homog html ti sto 
uff1C1ale de I Esploratore 
de l'lnsol110· Stan Grist Questo 
cur!OSO personaggio afferma d1 
avere girato lullo il mondo negli 
u111m1 vent'anni alla ncerca di 
tuno ciò che è strano. misterio­
so e non spiegato nel nostro 
pianeta Il sito è ricco d1 imma­
gini e collegamenti ad allri s1t1, 
inclusi alcuni citali sopra e 
cataloga lati misteri per..genere 
e ndtum Interessante è anche 
la poss1bililà di accedere a una 
collt•l1ono d1 voci e nolizie pro­
vcn1ent1 dal mondo dé!rarcheo­
logla "sena" 
Lo spazio e il tempo sono sem­
pre pochissimi, e i posti dove 
andare tanti. Clicchiamo cosi 
su Shadowlands 
(hllp.//www.serve.com/sha· 
dow.s/mdexhtmn per un altro 
veloce balzo nel mistero. Non 
solo UFO e Allantide. ma vatn· 
PJI SP!Wù...lWJllWztQll•.JllllJll: 
ffile up1 mannari 'o •lorG 
misticismo E '110itre 1br gio­
c'1 e software l m ·e ev siore 
(a proposno d te ev1s one 
potevamo 1menbcarc1 g 1 -
Frlo~ No. certo• FiondateVl a 
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UN AWERTI ENTO ... 
Internet é un luogo 1n continua e rapida evoluzl()l)e SebOene abbl8· 
mo controllato tum gt1 1nd1nzzl indicati non Il escluso che a<cum pos­
sano esse1e cambia11 nel pur bl~ve spa1t0 di tempo 1nt6'corso rra ta 
stesura dell'ar!icolo e la sua pubbl.cazlOf>e. Norr71dlmente. però. 
quando un •nd nzzo viene mod1f1cato 11 curatore odi Sito SJ premt11a d1 
lasciare un messaggio d1 awliflim"1lto Ml vecchio indlflZZO 
A ternawamente po;ere ch>«Jere BtUIO oosranao un messaggio 111 
un newsgroup 

hnpJ/wwwyat>oo.can!Enterta•n 
menl/TeieviSIOll/ShoW's/Science 
_FictlOll/X..Files_ The/) 
La testa comnc1a a girate per 
la vanetà della scelta Ricordate 
• misterioso •c1tcoh nel grano· 
1ascia11, secondo atcun1 da 
aslfonavi ahene '" v1s1ta al pia· 
neta. secondo alln da organiz­
zati buontemponi? Potrete leg· 
gere tutto. e anche d1 più • a 
httpJ/www.hub.co. ul</imerca 
fe/cropcircle/connector.html. 
Siete addentro o volete adden­
trarvi neo misteri del Voodoo? 
Provate a collegarvi a 
http://wWW.vmed1a.com/shan· 
nonlvoodoo/\/oodoo. html (una 
completa e razionale 1ntroduzlo­
na alla religione) o a 
http://www.nando.net/prof/car1· 
be/vo<JC100/1tml(The Voodoo 
Server. meno completo ma con 
informazioni addizionali) 
lnlormaz10n1 sulla Santena (una 
religione collegala al Voodoo) 
pcssono invece essere nnvenu· 
te a 
http://WWWseanetcom/-efun· 
mcyiwaA"9/come hlml. 
Se siete sognatori."' consiglia· 
mo una v1s11a a l'Archiv10 dei 
Sogni 
(http:, •,,...,., tbyre comtpeopta{JO 
e1<1reams.welcome htm). dove 
sono cotiezoonat1 sogm fam e 
raccontah dagli utenti d1 
Internet Se invece i vostn sogni 
vi piace realizzarti. provate a 
cercare un aiuto nell'anuca arte 
dell'a!ch1m1a collegandovi alla 
Biblioteca Virtuale Alchemica a 
http://wwwcolloqu1um.co. ul</alc 
herny/home.html. Scopnrete 

come si crea un hltro d'amore, 
come s1 trasforma il piombo 1n 
oro e al11e tante a111e bel e cose 
(la redazione declina ogni 
responsabll tà per awelena­
menti o esplosoon ) Un intero e 
autentico (boh . .. ) testo alchem1· 
co. 11 Libro della Quintessenza 
è invece reperob te a 
http://hops wharton upenn.edu/ 
-loren/Linkslmaloney/alchemy! 
qu1nhome html (anche qui v1 
consigliamo di sperimentare sul 
gallo I vostro f11111 d'amore pnma 
d1 farli bere alla vostra ragaz· 
za) 
A 1u11i coloro che amano vivere 
esperienze dirette. consigliamo 
altri due sili Il promo è quello 
c:tel Progetto Contatto 
(h1tp://suns1te une edu/lunar/alie 
n.htm~. 1n cui potrete par1ecipa­
re a una •simulazione interattiva 
d1 contatto con un civiltà ahe· 
na·; 11 secondo. a 
http://\•~•w.rnfo/Jaus.com/acces 
slby·sellar/INTERNET_PSY· 
CHICSI. v1 permette d1 avere 
una lettura medianica persona· 
lozzata direttamente via rete! La 
cosa è piuttosto costosa ... ma. 
SI sa. Il luturo non ha prezzo. 
Gia che siamo 1n zona V1 

sogna amo anche l'elenco dei 
pru economici ·or~coti 
lnteramvi· a 
http ;;...,.vyaf>OO comEntena1n 
ment/AdviceRnteractrve_Web_ 
Oracles/. 
Prima d• chiudere. rag on1 affet· 
tove personah ci spingono a 
dare un·occhla1a al s110 Yahoo 
dedicato agli Aborogem 
Australiani 

Martin Myster• creau di AHtedo Cestelli, real&tuto 9.-afta.tMnte A Giancarto 
Alessandrini. Copyright 1996 Strgio Bonelll Editore 

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

~,.... 

(httpJ/wwW.yahoO.com/Regrona 
1tCountnes/Austra/1a/50C1ery_an 
d_Culture/Aborig1nal/), una cul­
tura caratterizzata da una mito­
logia estremamente complessa 
e ricca di eiementi esote11ci e di 
fegami con I flllS(BOOSI • flAonO 
dei Sogni". Infine. se come noo 
siete appaSSlQnall del e awen· 

\ 

f] 

ture di Ma111n Mystère (il 
Oe1ect1ve dell'lmposs1bde crea· 
to dalla fantasia d1 Alfredo 
Cas1el11). potrete trovare la 
hOme page del Buon VecchiO 
ZIO Many a www bvzm.com E 
anche per questo _.:e è tutto• 

Vincenzo .. ,..«• 

INF'.OSQUARE 

Per navigare in Internet. la reda· 
zione di Zeta usa 1 servizi d1 
lnfoSquare BBS. Le posslbìhtà di 
abbonamento sono: mensile. 
semestrale e annuale. 
lnfosquare BBS offre: 
• i servizi di una banca dati pro· 
fessionate(archivl. posta, forum, 
fax, database, chat e teleconfe· 
renze) 
• l'accesso da 58 città Italiane 
tramtte rete sprint 
• accesso Internet testuale o gra· 
fico con SLIP/PPP 
• 24 CD·ROM in linea 

_., 

• giochi multiutente on·llne 
(Doom, Descent. Warcralt .. . ) 
• telegam1ng Geme (per giocare 
con il rest del mondo!) 
Per informazioni telefonare al 
numero verde; 167/013936 
Oppure collegarsi al: 
0218375441 (14.4K) 
02/8321073 (28.8K) 
02189410071 (ISDN) 
Email: lnfo@linux.lnfosquare.it 
Telnet: bbs.infosquare.lt 
Home page di ZETA: 
http://WWW.lnfoaquue.IV-zela 
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BETHESDA 
http://www.béthsoft.c om 
La Bethesoa poss10de un silo slcu· 
ramante tra I più originali e dlverten· 
11 di lulta la rete: è d1v1so infa1tl 1n 
schermale-locazioni concatenate 
come un avven-ora testuale della 
Magnetic ScrOI s anche se non e 
necessario r1S01vere en gm per 

passare da una pagina all'altra, 
resta comunque mollo divertente 
gironzolare pér lo schermo alla 
ricerca d1 opzioni nascoste o segre· 
te Nel sito sono contenute inf0tma­
z1on1 su nuovj oroòort• pa:cn oer I 
prograrrmi già usc1u e Il' generale 
tuno quello che nguaroa 1 g10Cn1 
"made 1n Bethesda • Tra 1111011 nuovi 
presentai• troverete 'attes ss1mo 
Daggerfall. Future Shock e tOtn 
Plsner 

BLIZZARD 
http://Www.blizzard.com 
L 'hOme page del a B lZZ rd non 
potev~ non cor>tene'e demo 0o 
quello che è sicuramente f glOCO d1 
magg10t sucoesso di questa soflwa· 
re house, owero Warcistt 2. Per 11 
resto, Il sito non è particolarmente 
ricco 1rove1ete' press release del 
nuova titoli. tra cui Pax /m()6fl8, la 
presentazione d1 u.n paio d1 guide 
uffic ah a Warcrait 2e qua1che altra 
1n•0tmazione retauva a• gt0eh1 del a 
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Q11es10 111ese dedichiamo Voci dalla Refe 

a 1111 aggior11a111e1110 sui siti delle 

case soji11•are pilÌ orie111a1e 

verso i l'iedcogiochi, che co111-

pleu1 ide<1i111e111e lo speci<1le 

<1pparso .111/ 1111111ero 7 di 

ZETA. Accendete il 111ode11~ 

fole par/ire il progra111111<1 di 

co111u11icar.i1111e e /a11cia1evi in 

q11es10 giro C/ 360 grC/di ira i siti 

1' ideo/11dici di /111er11e1. 

Blizzaid Una sosta non spiacevole, 
ma neanche necessaria. 

INFOGRAMES 
http://www.lnfogrames.fr/angl 
ais/global.htlm 

..a casa '"'" Il(! aper10 banen-
ti de suo Sito al;a grande. presen­
tandOlo in due verS1oni una 1merna­
z1onale in inglese e 1 aura. come è 
tipico dei cugini d'olfralpe, 1n ltngua 
·ooginale Nel sito, ricco. come 
c'era da aspeltarSi di armad11f1 di 
tutu 1 tJp1 e forme. uoverete soprattut­
to informaz1on su g10Chl d1 pr0$Sl­
ma uscita de la lnfogrames. con 
tanto d• desc11Zt001 e loto scaricab 
separatamente noltre troverete nu­
merosi scenar• per A IV nerwork. I 

demo di T11ne Gare e delle loto mol­
to caraueristlche d1 AIOne 1n 1he 
Dark. Tra l'altro, sono presenti anche 
delle inf0tmaz1on1 sulla prossima 
uscila d1 prodot~ per PlayStaoon. 

- .. ..,..._....._ __ 
~-·---~...-.--­·-·-- -·, ----­""'-----· --

lllorfl .. SIHIU"' •. ,. - ~· 

• 
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LOOKING GLASS 
TECHNOLOGIES 

··-

http://www.vie.com/lgt 
lnfranara• nel s-to de JB V11g1n Sl 

trova la home page della LOOk1ng 
G1ass, ta casa software responsa­
bile d1 capclavon come Ultima 
Underworld e Righi Unl1m1ted Nel 
sito, aperto da relallvamento poco 
tempo, non si trova molto: nessun 
demo, qualche immagine di giochi 
nuovi come Terranova e poco più 
Probabilmente tra Qualche mese 
sarà più ncco e completo. ma per 
0<a non merrta che un·attrenata 
vista. 

KONAMI 
http://www.lconaml.com 
Come è logico aspellarsi, fa home 
page della Konam1 è nvcita quasi 
esclusivamente ai orodolll per li 
merca10 conSOle Troverete foto e 
1nformaziooi per 1 ~tor on usc1n per 
SuperN nteQdo. GamebOy e Saturn 
Oltre a mo t 'lmau che vanno da 
sequenze di gioco al logo animato 

della Konam1 stessa! Un sito che 
per 01a non é molto Interessante per 
gli uten11 PC e Mac. ma che magari 
1n futuro potrè nse'Vare delle sor· 
prese 

MINDSCAPE 
http://ww w.mindsc:ape.c:om 
Nel suo della Mindscape appare 
subilo la copertlr.a dell'ulllmo lllofo 
di grido, Ange! Devo1d (anche se è 
probabile che quando leggerete 
queste righe sera t1mp•azza10 da 
Azraels Tearl Girovagando per 
ques10 s110 troverete 1t1f0<mazioni 
su nuova tJtOI COl'redate da 1mmag1· 
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n• arche se '10fl sono presenu 
demo d1 ll6$.'"" n •PO Tunav a è pos­
sibile sped1r1. della posta eleuronica 
relativa a problemi tecnici nella spe­
ranza di onenere una risposta molto 
veloce e d "~1S1rare 1 propri acqu1-
sti d rettame. 1e da s to 

ORIGIN 
http://Www.ea.com/orlgln.html 
Lord BN1sh è linalmenle n rete· 
quel.a che P< ma e•a una semplice 
home page, Ofa è d vema1a un vero 
e proprio silo. organizzato al meglio: 
trove1ete demo e 1mmag1n1 dei gio­
chi più recenti una sene di lfllorma-

~ 
_..., _____ _ 
ORIGIN 
••••••• _,.. .. ,__ .. __ 

.. _ .. ___ ·---~ 
:.:r=:..."'!.-=---= ... --i:""...:.':':!...-:".."::.·.:.-:==:--·--·-· .. -··-----r· ====-e::::..-..:.:.:::-.. -

--·· 
--·· 

z1oni sulla mi11ca 01191n, sugh mdi· 
menticab•h g1och1 che no hanno latta 
la storia, come van U •ima oltre a 
1Jna raccoo1a d1 goodies (come 
vengono dehn 11 1n gergo) ovvero di 
·regahnr d1ver1enti e simpa11ci. 
Merita plu di una visita 
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NEW WORLD 
COMPUTING 
http://Www.nwcomputlng.com 
La casa famosa ìn 1ut10 11 mondo 
per gh spettacolari M ght & Magie 
(g UOI al qu !O ep1SQd o a .. SOS· 

surra g1a d• sesto 1r1vo) osp1-
1a sul suo sito soprartuno informa· 
zioni a livello tecnico (hardware 
richiesto o consigliato) su• SUOI gio­
cl'i vecch e nUOVI Ov.;<fTlente e 
poss b o vedl •re OuaJ" mmagne 

............. ~~:,..~-~~]~~l ·--;.~·---.. -·= ··-~· 
Welcomc •o New World C:omp•llql 

.......... -
(non molte, a d•re il veio) anche se 
non sono d1spon b 1 oemo Da nota­
re la l)t'esenzi: d• o verse FAO 
(anche non ul c1al 1) su o avventure 
e sui GdR. Qu troverete delle 1nfor­
maziorn anche su g1och1 pon impor­
tati in Italia. Qorne Heroes ol Mighr 
and Mag,c e ArM o: Da,.n 

SSG 
http://www.ssg.com.au 
Il s110 anchf' ;e non pa11.1cOlarmen-
1e ricco rac ude QIJd ;l()lpre­
sa. la prema .è I ovvia O' enza 01 

1mma91n1 e qescnz1on1 de• nuovi 
titoli 1n uscita (tra cui ne t ono com­
presi pa1ecch per Mac nlosh) 
lflOltre "°"" presen- on ~ gl 1nc -
ci delle uillrTle uscile d ,J .mber 5 
la lanzine del a SSG et e conbene 
articoli. consigli e soprauuuo scena-

. - --e:r 

We1ço•e ... SSG GllQ. lto•e or Sua.tes•c S1•d1es I 
Oroep, • •leN or tlle • Of'ld s t.e:u an1q:7 

game~ --.w ... ..,"' ....... 
r• per QIOC'l come e; r/ars at Wai: 
Wari-vas 2 0 Ba~ l Completa 1 

tullo una Sili e o opz o~ che rendo­
no Il sito della SSG degno d• un'oc­
chiata p1u che apprororid11a 

--
hllp:/Jwww.gl/nteractive 
.com 
Un altro sito "evoluto da una pag1· 
na WEB ·madre' è quello della GT 
nterac rve r"'P°'latr ufficiale d 

1um 1 prodotu 10 Ira C• ~ 
Heret1c e Hexen Qu IO sito e Il 
punto Obbl pato di µas~aggoo per 
nformaz1onJ sui vari orodotli id. e 
rrove<ete demo e ,... ao Ili anche 
dei nuovi p ott 
Tu11av1a. m11ane c11 ,uo ~he 1 sito 

p11nc1pe per le 1nrorma~lonl su 
Ouake r1m "' I sto ultlt1ale della 
d. d1 cui aob amo parla o ne """"' 
ro 7d1 ZETA 

ZETA .Net• 
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I due nzodi di fare 
dirertimento 
interattil'o tro1'a110 un 

. 
punto 111 co1nune. 
Peccato si trai/i della 
piaga dei ritardi. 

Viimpue Hunter per Siiturn. 

F1 per PlayStation. 

Alone the Dari< 2 per Saturn. 

A11en Trilogy per PlayStation. 

.\ ~ura di 

na nuova moda s sta diffondendo a 
macdua d oho nelfamboente dei 
'lldeog1och1 e, prnpno come un 
disastro ecO!og1co. sta 1nqu1nando 

tutti 1 settori del mercato. Il 1996 
è ranno dei ntard1 e tutti i v1deog10-
cator1 ne stanno subendo le conse­
guenze I sonni tranqu1ll< degh uten­

ti PC sono tormentati da nomi quah F1 
Graod Pn~ 2 IM1croprosel. Oungeon Keeper 
IBullll'Ogl Ouake lid Software) e Heart or 
Darkness IV1rg111l. mentre 1 fortunati posses· 
sori di Sa;urn e PlayStat1on devono imputare 
1e loro notti insom1 alle due enormi spade d1 

Damocle che pendono sulle loro teste rap­
presentate aa N nterdo 64 e da l'M2. e 
COl\Sole a 64 bit della nuo1a generazione che 
;rotrebbero aboatt.erst ann entando I . luslOf\e 
del posse&..o delle &onliOle del1111t1Ya Non Cl 

sono pi;. ceitezze e le date d1 USC1ta ormai 
sono buone solo per rendersi conto dello 
scorrere .nesorabde del tempO. perso ad 

aspettare Twavia rm posSJamo far altro 
che adeguarci, Ql.lnd• CIJ9il8lllO occas01e d1 
com;: care che 1 21 apnle ora uid1ca solo ~ 

g omo del e elellcn 1talane. visto che l'uscita 
su mercato giapponese del N1ntendo 64 e 
stata post1c1pdta al 23 giugno mentre per 
quanto riguarda gli Stati Umu. se prima s1 
parlava del 30 seuembre. ora si mormora 
un 3' le cose non migliorano sul fronte 

M2 la nuova tecnologia. ora nelle rnarn della 
Matsush1ta. non assumerti una forma c-00-
creta prima del 1997 rischiando d1 arrivare 
fin troppo tardi per 1nsenrs1 nella competizio­
ne 
Fo1tunatamente, Questo mese non è portato­
re &alamente d1 cattive notizie Come IJl'l!Vi· 
sto dal 9 marzo 01 può u-ovare on tuttJ 1 

negozi del Giappone Super Mario RPG per 

SNE S 51 tratta probabilmente di uno degli 
wure1 grandi g ochì per 11 16 bit N1 .tendo e 
merita pienamente un pa· ò1 spazio 1n questa 
rubnca E stato reahzzato dal!a $Quare. 

software house .eader nel campo dei giochi 
d1 ruolo per console in col aboraZlOfle con la 
N111tendo e con I apportO del gento creativo ~ 

·-

- :-
1 

a -
genere era d ffictle realizzare un prodotta 

scadente e. mfatt1. SuperManoRPGsi ~· 
senta come un otumo titolo che nesce a 
m1scetere sapientemente elementi apparte 
nent1 a due generi d1st1nti. 1 g1och1 d1 p1at· 
taforme e 1 GOR. Purtroppo. al momento in 

Italia è rintracciabile solo la versione in lingua 
ong1nale. owero piena di incomprens1b1h 
1deog"amm1, che precludono al giocatore la 
poss1bil:ta d• comprendere la trama e 11 sus· 
seguirsi degli eventi e che rendono d1ff1colto· 
so l'~til1zzo dei numerosi menu In attesa òel· 

l'1mm1nente traduzione m lingua Inglese. pas· 
siamo a1 migliori g:och1 del mese per le con 
sole a 32 bit 

Per Satum segnai al"10 la perfetta conversio· 
ne di vampire Hunter un co111-op relativa­
mente recen"e de la Capcom E un classico 
l)ICCl1adoroa 1ncOl1U'1 carauenzzato da~a 
s1mpai.ca e colorata grafica blllimensiooa!e e 
da on·ar.mosfera ln•ur nel t>pico st1 e ruppe· 
nlCQ. I 14 combattenti 111fatt1, sono mostn 
"st.<rici tra 1 quali posslill110 trovn Ufl vaM­

piro. I.Il lupo mannaro e la creau.ra del Dr 
Fraritenste111. M'l1S1tat1 1n man era ideale per 
un !J'OCll d1 questo tipo Tutti g 1 amanti d1 
Sueec Fìghter e M-Ortal Kombat '100 possono 

Claudio Tradardi SI "81 M yill ..., Con delle premesse del Super Mario RPG per Super Nint~ndo. 
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lasciarselo sfugg re. anche perche tra 1 tre 

t1toh Caocom usc1u per Satum lgh altn due 
eroi'lO Street F1ghter Alpha e X-Men. Children 
01 che Atomi e probabilmente 11 migliore Su 
PlayStat1on spicca tra la massa Alien Tnlogy, 
della Accla1m. che assom1gha decisamente 
alle venanti 'aliene· di Doom. La grafica é 

molto cura~a e ricrea m maniera molto effi­
cace l'atmosfera de1 tre film, arn;he se un 
utente PC non può non notare la mancanza dr 
molti elementi ormai classici del genere degli 
sparatulto in soggettiva, come la poss1b1htà 
di alzare e abbassare lo sguardo. o di salta­
re 81 tratta. comunque. d1 un buon gioco 
capace d1 appass onare 1 fanat1c1 della sene 
c nematograf1ca e 1 "Doom11 i' e tra ;'altro. 

a maggio dovrebbe uscire aoche oer PC 
ConciuctlSl"'o preanru>ciando I use ta d1 F1 
dalla Psygnosìs per PlayStat1on un QtOCO 

basato sullo scorso camP1011ato mondiale di 
Formula 1 e che Cl e sembrato molto nte­
ressante. e 'acendo presame ai possesSllrl 
d1 tr1 32 bit che ora è disponibile per le loro 
maccho.".e d secondo ep1sodlo della saga di 
Able in the Darle. che può vantare nspetta 
alla versione PC dei personaggi col gana 1 

finalmente l'lllestltl d1 texture 

I 
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Via Zappellini 4 

21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 

http://www.oldgamesitalia.net/ 1 ll'h Hourt. 
Ab•olute Zero 
Allcn Odl•••Y 

DESKTOP o MINITOWER 
486dx2 66Mhz PCI 

HD 630- 8MB - SVGA PCI -
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 

L.1.615.000 + IVA 

PENTIUM 75 MHZ PCI 
HD 850 - 8MB - SVGA PCI -

TASTIERA - MOUSE - MCNITOR 

L.1,834.000 + IVA 

VENDITA ANCHE PER CORRl->PONDEJl.ZA 
SPESE POSTt LI L.12.000 

PER ORDINARE B~T'\ JNA TELErO.~ATA 
PAGHERETE IN CON oR. .SSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUB'RE VARIAZIONI 
TELEFONARE 

PER CONFE, .MA 

TE;_ . 0331-620430 

. . .. . ... 
Ocep Core 55 000 Apache LongbOw 
Oc'eamweb ?S 000 105.000 At.s.•ull Rino 
Emh anvasion 59 000 Wg Red Ftaclng 
F &nta5y Empire 60.000 Bum Cyde 
fro~et 1• EncOl.a"ltcr lta 95.000 caosar ti 
Gold Rl.nner 29.000 Chronom••'•' 
Help1 Compifat:on 105,000 CiiA War 
Joe &. M•c 30.000 Ci)mmand The Conquc1et 
Jungle Sook. 69 000 C~1mage 
Uon He-1at -'9 000 Oesce11111 
Loopz: 29.000 Oun:geon Master Il 
loM T....tx> Ch.allcnve 30 000 Eat1h Sage lf Ca•forc;e 
Lupo AJbctto 2:9.000 Eal'U\ wo,-m J1m Il 
M r.Nt.& 35.000 Elr:treme Plnba.I 
M)'th 29 000 Rghter 0ut"I 
Ham 1965-1975 30.000 fOfmula 1 G P 2 
Pla)"t:r Mnaget R 75.000 FIAI Throtte-n IU 
Pnnol Rag• 16.000 Gabnel Kft1gbt 2 
Sms.ible Golf 75 000 Gnn Prix manag~ 

S<ftslblc Wo<ld Socc<t I 6S 000 85 000 Hd Il> 
S.m City 2:9.000 Ice & F"w• 
Sbir CcwWol 29.000 hdy Car Rac.ng 2 
Supet Srreet Fightet I 85.000 Jhoony 8a::ook11iont 
~ S.eet Fight~ R Ttlbo 9S 000 t<itlg Oueil VW ft.1 
Uf"1ma VI 29.000 Ki'l EJcC't'onici M:s 
~ardry Vf 20.000 20.000 K11 l,.uc11sfiltn l'UI 
Worm &5.000 Lccus Co.Rom 
Zyc.onix 39.000 Mach Wimot 2 
M Nctwort Cd-Rom 115.000 Monal Kom bllt lii 
Barde lsle lii Cd-Rom &5.000 Phantasmagotla 1\1 
Conquer Cd-Rom 95 000 Polle• Sw~t 
EF-2000 Cd-Rom 125 000 Ring Cycte: 
Fifa Sccctr !S Cd..ftom 96.000 Road W11n10t• 
Milgic Catpet U Cd-Rom I 15.000 Screamer 
Nòiivy S1riker Cd-Rom t 15.0 O $enslble Wottd Socce• 
N8A l.ive 96 Cd-Rom 105.000 SheUshock 
Need Fot Speed Cd-Rom 105.000 Shlvets 
Nhl 96 Cd1'om 115,000 Shockw;a:ve "''auH 
Pga. Tour Golf 96 Cd-Rom 115.000 Sdent Huni.r 
Pitfall Cd-Rom 105.000 Sfm lslc 
R.aym:tn Cd·Rorn 86.000 The DI; 
Re Leone Cd-Rom t29tJOO Torln's Pa11agO 
Scudetto Cd-Rom S&.000 Tracksuil M1Mge12 
Termln.atot:Future Shoet Cd-Rom 115.000 Watr. Cho,,..,.Ltagut!I 
Top Gun Cd-Rom 95.000 W•t~ar1fl fJ 
Wili_g Commande1 rv Cd-Rom 125.000 W1rh1mm•t 

Cc:f..Rom Tel, W•rriot In Time 

125.000 
95.000 

105.000 
95.000 

105 000 
95 000 
95 000 

106.000 
95.000 

11$000 
'JSOOO 
115.000 
'6.000 

l"'S.000 
95000 
86.000 
95.000 
95000 
95000 

l4S.OOO 
126.000 
95.000 

125 000 
95000 
95.000 
95.000 
1~.000 
50.000 
50.000 
95.000 

105.000 
95.000 

IJS.000 
126.000 
es.soci 
('""".000 

·as.ooo 
95,000 
95.000 

125.000 
115.000 
95.000 
95.000 

135.000 
95.000 
75,000 
76000 

95.000 
105.000 
95.00 

DfSl'"ONIBlLI NUMl:RlJSTTITOO-PER CD-fPRlCTPS 

VENDITA CO SULl-:NZA 
HARDWARE & SOFTWARE 

I m/J/liot1 liochl da trito I mondo !. 

1'/avig.i lr.i i nostri Cataloghi 

con INT ERNET 
frlrfon• .,.,, t'Ooo•<'fre la locano•• 

o u~ la Posta 1-:kttronica. 

h i ! dudes !!? 
on buttare il tuo AMIGA 500 ! 
onta il KICKSTART 3.0 

cheda con 4 mega di Rom 

olo a E 159.000 ! 
ICKSTART 1.3 a LIRE 89.000 
C/AT emulatore Hard disk x A500 

. enlock e supraModem x A2000 

VEllDrrA ANCHE PEB COUISPOllDENZA 
PEOIZIONI IN TUTIA ITALIA 

' -
Carta..lìt OIM!JI4" Ili !llG&MENIO ' 

_+.,...oosu§ 
... oli ...... ICAJ('W;IJ 
lrri<tt o •LJI- ~ 

PI ·NT! DI Yt:NDfrA 

· VIA SACCHI 26 10128-TORINO 
' VIA TRAl'ORO .W llUiSOU1'IO 01221M7233 

american@fileita.it 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

VIA VALDIERI 12- 10139 TORINO 
(vicino Piazza Adriano) 

TEL. (O 11) 43.40.289 - FA.X (O 11) 43.48. 189 

?J.9.!..~!J..d]!:J ..:5 '.J~i'Ji)J=j'.J1 

~ J ~ 5 J.J J ..?: ~ !:.> J:l j !:) -1 ..:5 3 
M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR 

GAME BOY - NEO GEO - SATURN - PLAYSTATION 

ULTRA 64 - MEGA CD -AMIGA - 32X 

COMPUTERS - NOTE BOOKS - SOFTWARE 

CD ROM -ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 

PERMUTA E VENDITA USATO 

Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi 

sempre più piccoli e più convenienti. 

Telefonate!!! 
Scoprirete i nostri vantaggi 

e le nostre offerte settimanali. 

DITA RATEI' I I: C!l:U"7'" IUTICDICCCI ••• 

http://www.oldgamesital ia.net/ 
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Dat'rero certi 
L uleogioch i. c·on I a 
loro orerdose di 
ultra!'iolenza. r·i 
hanno fatto perder<' il 
senso del rispetto per 
q11al11nque.forrn<1 di 
rita. 11nr-/1<' 11111ru1<1? 

(Juesta f 11 dorru11ul11 

chi' si ponr i I 110.1/ ro 
Si n1onr. riprendo 11 n 

diballito a rui 
inrll1an10 tulli i 
lettori di ZETA. 

di Si111011e Bec:hi11i 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

' 
ell ultimo numero d1 ZETA. QUella 
d1 marzo. ho letLO con piacere. 
tra le altre, la recensione d1 Ouke 
Nukem 30 scritta da Emanuele 
Sabetta. che ha l'mdtscusso 
menta d1 aver saputo rendere 
pe1 rettamente, in quattro pagine. 
le mereviglie del giaco delle 30 

Realms. Ciò non m1 ha 1mped1to però. d1 
reslllre sb1galllto dalla conclusione delle 
sua re~en°1une. ovvero dalla sua riflessio­
ne sul delicato rapporto tra violenza e 
v1deogwr·1' 
Un reg1oramento correuo e coerente. ma 
terT1b1 e ne la ver tà che rivela e reso ançor 
p11. engosc arte da quesito lira e "Ma per 
net m fondo è ancore lJl gtoco O no"' 
Spero Vlvar:iente che la tua risposta. 
Emanuele come QUel a d1 tutti 1 nostn let· 
ton. sia ancora lJfl conv1nt1ss1rno "sl" per­
ché se anche solo per un attma qualcuno 
d1 noi pensasse dt CJmertars1 1n un hvello 
agg1urtMJ casalingo ambientato nella Jll'O· 

pna scuoia. o sul posto d1 lavoro o nel 
condominio dove abita, beh. come minimo 
cr sarebbe da smettere d1 parlare d1 video· 
g1och1 e soprau.utto d1 realizzarli Ma visto 
che nessuno • ne sono certo mette 1n 

• 

s1m1lia. un grande lan d1 Ouent111 Tarantino 
• adoro "Natural Bom K1llers· Idi cui 11 regi· 
sta amer1caoo ha scntto 11 soggeUol. "Le 
iene' e soprattutto 'Pulo Fiction·· e d1 
Stanley Kubnck (autore di class1C1 come 
Arancia Meccan ca· e Full Metal Jacket1 
e qutndi posso trellQU!llameote d re che la 
violenza anzi l'ultraVlolenza. non m1 spa 
venta affatto. 
Ma una frase della tua recens one, 
Emanuele. mi ha lasciato a bocca aperta· 

ti Ou*e PIU SI va avanti ptÙ SI odia " 
mondo lll CUI SI è l1ntt1 e SI cerca d1 
dostn.iggerlo con l'ausilio della magglOf\! 
VIOienza possibile" Vero Venss1mo Ma 
finché l'accanimento ha come oggetto 1 
mostri. gli alieni. 1 nem1c1 o anche I mondo 
fisico • 1 vetri, le porte. gli specchi • che fa 

discuz~1one netto limite tra la ·11ta cli wtt1 da scenar o aglt scontri nessun problema: 
1 g1orn1 ~ QJ811a virtuale d1 killer senza lo shock amva adesso· "Ci si 11trova 
paurn che viviamo sui nost1·1 computer. insomma a fare fuori le prost1tuLe na1 loca· 
arriviamo senza ulteriori 1ndug1 al punto li. e a godere vedendo 1 loro pezzi schizza· 
della quast1nne Con un'ultima premessa: re da tutte le parti mentre 1 soldt r.he tene· 
COflO, ultreche un appassionato di Ooom et vano tra le mutandine cadono lentamente a 

terra· Aaaar!)h! Oaweni. Emanuele tu ha• 
goduto nel fare ciò? E te ne set chiesto 11 

• 
• 

• 
• 

pazzo nel far saltare IO aria t cervelloni 
usando I RPG o a passare da v1tt1ma a car· 
nefice massacrando senza pietà gli spetta· 
oon della mia mancata esecuzione all'inizio 
del terzo Jovello a ancora a finire a calci 1 
nem1c1 che prima m1 speravano e poi 
Imploravano p1et~. Ma. hai detto bene. 
erano NEMICI e lo scenario che avevo 
intorno era lo loro tana. il luogo che h 
nascondeva e che 1n questo senso era dan­
nato Ma le prostitute no. 
lo non sooo certo favorevole alla violenza. 
ma nor> pnsso tollerare la violenza gratui· 
ta La differenza sta nella necessita i 
nerruc1, IO quarto tah m1 attaccano e se 
voglio soprawwere devo elim1narl1 E la 
Viti!. o Il gioco. !le pt"l!fenst:J NesSU!10 ha 
mai condannato 1t1 soldato perché ha . 
ammazzato un nemtCO IO guerra (tranne i 
pacifisti piu accarntil. e la legittima clitesa 
è fl.f'ICO mezzo che può salvare ltl omioda 
dal carcere 
No. Emanuele. non ro goduto nell'ammaz­
zare Quelle che w ch1am1 prost1wte e che 
mvece per me sono solo spogliél'elliste, 
anzi. non le ho proprio ammazzate. Per un 
semplice motivo. perché UMANE e NON 
OSTILI. non comphc1 ma casomai vittime. 
se noo della società almeno degli alieni che 
le usano per att1rart1 neo loro trabocchetti. 
E, per d1 pill. se le lai fuori appaiono altri 
nemici. chP. devi massacrare come tutti gli 
altri. 
Dunque violenza si, ma non gratuita 
Quando g1ach1amo, facciamo finta di fare 
del bene. d1 salvare la soc1etè da una peri· 

motivo? Perché fai attenzione. fa risposta coloss raue aliena o da un·1nvasione nemi· 
non sta ~ella conclusione della wa recen cu non pensiamo d1 metterci a sterminare 
soone, quando sp1egh1 che la violenza è 1nrocent1 e./o peccatori a nostro piacere. 
nella nostra natura e non è scll(!)pal'S8 COQ perCllé in fondo l'unica cosa importante 
l'awento dell'era tecnologica e che in fondo nella vita sono 1 valori. ed I nspeUo per la 
siamo ancora al punto d1 partenza owero 
allo "stato animale' No. non è fi Perché 
anch'io, Emanuele, ro goduto. aoz1 ro 
godut-0 tant1SS1mo, ho goduto come ltl 

vita stessa. propna e altrui. è un pr1nc1p10 
che dovremmo sempre tenere ben presen­
te Anche Quando 9IOC/'1amo a Dlike Nukem 
30 Qno? 
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THE ROACH GAME 
"Bad Mojo è uno dei più singolari giochi mai visti, 

ed è anche uno dei migliori" BILLBOARD NEWSPAPER 

"Un capolavoro" ROLLING STONE 

PC-DOS WIN 1 95 

...,dt({laiD p"ulse 
· ·· · ~····- • •l. lld 
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EUClllONK ARTS " BEST-SELLERStt 

I NOSTRI UFFICI COMMERCIALI 
SONO AmVI DAW ORE 9:30 

ALLE ORE I :00 DI NOml 

TEL. 0332/768000 
PER ORDINI NOTIURNI TfLEFONAIU 

ALLO 0332/768000 OPPURE 
INVIARE FAX ALLO 0332/ 768066 

3D WORLD BOXING (+ S GIOCHI) 
3D WORLD TENNIS (+ S GIOCHI) 
ACTION PACK CX 2600 
ACTUA SOCCER (ITALIANO) 
çOMMAND & CONOUER 
DELUXE STRIP POKER 2 (+ S GIOCHI) 
DESTRUCTION DERBY 
DOOM 2 (ITALIANO) 
EF 2000 
F 14 TOMCAT (+ S GIOCHI) 
FATAL RACING (ITAUANO) 
FIFA SOCCER 96 (ITALIANO) 
FLIGHT SIMULAJOI S (+ SCENARI ITAl.Wll) 
FLIGHT UNLIMmD 
FORMULA 1 GRAN Pili 
GRAND PRIX MASlll (f. 
JUNGLE STRIKE 
M 1 TANK PIATOON (+ 
MILLEMIGUA (+ S 
MOllTAl KOMIAJ 3 ,....,.., 
NBA TOURIUMElll' llllllOll (fP"Nm) 
NIGEL MAHSRl f I 
RAY MAH (IWIANO) 

SCRWUR (ITAUANO) 
scuomo (ITAllANOl 
STRIKER 95 
SUPER TnRIS (+ SO GAMES) 
TERMINATOR FUTURE SCHOCK 
THUNDERWAHK 2 (ITALIANO) 
ULTIMATE DOOM (ITALIANO) 

• WARCRAFT 2 (ITALIANO) 

PREZZI IVA INCLUSA. 
rum I MARCHI OfAfl SONO OD llGITTIMI AYIKfl DlllTfO. 

L 39.000 
L. 39.000 
L 29.000 
L 89.900 
L 99.000 
L 39.000 
L 99.000 
L 49.900 
L 109.000 
L 39.000 
L 89.900 
L 109.000 
L 169.000 
L 109.000 
L 89.900 
L 39.000 
L 59.000 
L 59.000 
L 39.000 
L 94.000 
L 19.900 
L 39.000 
L 14.000 
L 79.000 
L 19.900 
L 69.000 
L 59.000 
L 99.000 
L. 89.900 
L. 69.900 
L. 89.900 

MIA LIVE 96 L. 99.900 / FIFA SOCCER 96 L. 99.900 

I 

MASTU 
PI OGRAMMlMG 

WOllO Of GAMIS VOI. S • UlMO • CAIO VOI. .. llMUl.AllON VOI. 1· CHllOICM'S 

CUPART - VOL 3 
ANIMALI 

IWl · GAME lltilEWAll GWS SHAIEWAll GAllES 

COMMUMKAflONS WINDOWS llYll 
VOL2 

f.~ Windows 
- • •mes 
·~ ·. :~~ .. ' ~ 

\ I' 11!1 ·"' ·· WINDOWS G.IMIS 

• :i .. t .. . . ~ 

J .. 

~j .. '~1 
~" -·· " ilWllll 

UlOMAI! GAMll MIOIASHAIU MlDIASHAll 13 
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